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HORA MIAO Jackie Chan, protagonista 
Aa AU q de Rumble in the Bronx, la 
ó ES película más taquillera de la 

temporada en Estados 
Unidos, presenta Operación 
Condor. uno de los mejores 
títulos del cine de acción de 
Hong Kong. 
También en abril, el reporta- | 
ER ER ER a 
Bruce Lee, la película El 
furor del dragón, con Bruce 
Lee y Chuck Norris en 
acción y El laboratorio del 
diablo, una cinta de auténti- 
ca película de Categoría 1. 
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ostentan O de sus autores 


y editores. 
Ed 


EAS 


ellos su-colaboración. 


Ya está; otra vez tenemos el Salón del Comic de Barcelona al caer y todo 
son listas de novedades y prisas, nuevas listas de novedades y más prisas, 
y las listas definitivas de novedades y todavía más prisas. Seguro que os 
sorprende un poco que salgamos con este tema, cuando aún falta más de 
un mes para el evento en cuestión... pero es el pan nuestro de cada día en 
todas las editoriales de manga y editoras de anime desde hace un mes. 
Por cierto, ¿sabíais que volvemos a tener dos editoras de vídeo? Cartoonia 
ha resucitado de sus cenizas (con otros responsables) y podremos volver a 
disfrutar de los titulos del catálogo de Pioneer. 

Alo que ibamos: el Salón. Tampoco es que vayan a haber muchas más no- 
vedades de lo normal, y en cuanto al evento en si, sólo los residentes en 
Barcelona y los viajeros intrépidos podrán disfrutarlo. Pero sí supone que, 
en vez de las dos novedades al mes que venimos disfrutando en el aparta- 
do del manga, tendremos... veamos, entre finales de abril y principios de 
mayo serán... trece novedades. Trece es muy mal número claro, pero si le 
sumamos las de vídeo, tres por aquí, tres por allá... tenemos un total de 19 
productos relacionados con el anime y el manga, sin contar con el mer- 
chandising. Lo que nos lleva a usar el espacio de esta editorial para mar- 
carnos una profecía. y daros un buen consejo. La profecía: os vais a arrui- 
nar, El consejo: empezad a ahorrar. Empezad a escoger. Todavía estáis a 
tiempo de salvar vuestras finanzas. Porque mayo no está tan lejos como 


parece... 
La Redacción 











Se de magical girls, | 


icomo todos sabemos, 
hay a patadas. Lo que no 
es tan normal son las se- 
ries de magical boys. En 
realidad, sólo se nos ocu- 
rren un par: una es el Ma- 
gical Talruto Kun de Tatsuya 
Egawa, y otra es NG 
Knight Lamune € 40, un 
anime que ha tenido ya 
varias versiones. NG 


1] 
| Knight Lamune 8. 40 es la historia de Lamune 


Baba, un chico que un día es transportado a 


| repente que es su mayor héroe. O al menos 


' 
| otro mundo, Hara Hara, donde descubre de 
| 
| 


eso es lo que se explica en NG Knight La- 
mune « 40 la serie de televisión creada por 
| Takehiko Itou que empezó el follón. Por 


la serie, aparecían, más o menos, 40 robots... 
Después de la serie, llegaron las tres OVAs 
(Lamune 8: 40 EX, Lamune €: 40 EX2 y Lamu- 
ne €, 40 DX), pero Lamune es novedad por- 
que este abril se estrenan simultáneamente 
el manga (en el Shonen Sunday) y una nueva 
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e de 
y y 


1 
| 
i 
cierto, lo de “£ 40” es porque, a lo largo de 
serie de TV, que se llama de momento Vs. 
Knight Lamune € 40 (Contra el ca- 
ballero Lamune y 40), la última 
versión animada de esta po- 
pular saga. El protagonista 


de esta nueva versión no 


es Lamu- 
neBaba, 

24 Pp, sino 
uno 

de 
Y sus 
y descen- 
dientes, 

) _ llamado 
>-Lamu- 
>, nade Baba, que tiene 
a 15 años y que ha 
heredado de su an- 
Jueces sus gran- 

_/ des cualidades de 
mujeriego: sus dos 
compañeras de aventu- 
ras, las sacerdotisas Par- 





“s, fait y Cacao, están dis- 
SN É 


, puestas a todo para 


) conquistarle. Todos los 


nombres de Lamune 
mantienen el espíritu hu- 


morístico que la caracteriza: 
con reinas llamadas Cafe au 
Lait y malos llamados Narci- 
¡sist Dandy y Pheromone 


Lip, es fácil ver por qué. 














a última idea que se les 

ha ocurrido a las pro- 
ductoras de anime es 
adaptar programas de ra- 
dio. Aunque en nuestro 
país los seriales de radio 
pasaron de moda hace 
mucho tiempo, en Japón 
gozan de perfecta salud, y 
son muy populares; es 
normal que estén basados 
en manga, que cuenten 
con la colaboración de populares seiyuus y que se editen poste- 
riormente en CDs. Ahora, parece que también va a ser normal 
que pasen al anime, y uno de los primeros casos va a ser Dein- 





nou sentai Bugizu Engeru (La tropa del cerebro electrónico-El | 
Angel de Vougie), que como su nombre indica es una serie de | 


sentais (sentai significa flota, pero en este caso significa equipo). 
En ella, las cinco chicas que forman el equipo Bugizu Engeru, 
Vougie, Rebecca, Shiori, Merrybell y Midi, tratan de impedir que 
la Tierra sea invadida por los desconocidos Space Emigrants. 
Todas las chicas menos Vougie son ciborgs, y ella es la protago- 
nista indiscutible. La serie empezó a emitirse por radio en enero 
de 1996 en Radio Nippon, y la OVA está prevista para fin de 
año. Premio al argumento más original de la década... 








espués de haberse 

reinventado el Sho- 
nen Mangazine con su 
nuevo y potente forma- 
to (en mayo se publica- 
rá un especial de Hello! 
y de Doctor Koh), aun- 
que su continuidad sigue 
discutiéndose, Planeta- 
DeAgostini se dispone 
también a introducir cam- 
bios en el formato de su 
línea de edición de man- 
ga. Se trata de cambiar 
el tradicional formato 
prestigio, es decir, la clási- 
ca encuadernación ameri- 
cana de lomo cuadrado, 
para pasar a una edición 
con grapa que ayudará a 
mantener el precio de 


les EY 

















'n América, aunque 
Viz continúa acapa- 
rando el mercado en 
cuestión de número de 
lanzamientos, tanto en 
manga como en anime, 
es la editorial Dark 
Horse la que tiene no- 
vedades más  intere- 
santes que aportar, En 
| su línea más clásica, es 
' 
1 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


decir, Masamune Shi- 
row, en marzo apareció 
Dominion Conflict | en forma de serie de 
seis números (la gran ilusión de la editorial 
sería editar alguna versión de Neuro Hard), y 
está prevista la continuación de Gunsmith 
Cats. Pero Dark Horse ofrece otros mangas: 
Spirit of Wonder, el manga de Kenji Tsurata 
ambientado en la Inglaterra victoriana, cuya 
protagonista es una joven tabernera china lo- 
cal, aparecerá este mes, y en junio llegará a 
los americanos el Mugen no Junin de Hiroa- 
ki Samura, (que en los próximos 
meses se editará en España y que ya 
ha aparecido en Francia). Además, 
Dark Horse publica ahora el Usagi 





pocos productos más de fusión en- 
tre el manga y el comic americano. 
Novedades interesantes, pues, en 
Dark Horse. 








Yojimbo de Stan Sakai, uno de los | 








asami Yuuki, uno de los miem- 
bros de Headgear responsa- 
bles de Patlabor y el guionista y di- 
bujante del manga de esta serie, tiene 
un nuevo proyecto en cartera. El 
nombre de su nuevo proyecto 
es Tetsuwan Baadi (Birdy, 
un hombre valiente) y se tra- 
ta de una OVA basada en el 
manga inacabado del mis- 
mo título que producirá 
1 Bandai. El primer episodio, 
| 4 1 de 40', aparecerá el próxi- 
| t N mo julio, y los otros tres 
1 (de 30”), le seguirán en 
] | septiembre, diciembre y 
febrero de 1997. Tetsu- 
wan Baadi es una histo- 
ría curiosa: a causa de un 
extraño accidente en el espa- 
cio, el cuerpo de la investigado- 
ra espacial Birdy tiene dos per- 
sonalidades: la suya y la del 
estudiante Tsutomu  Senkawa, 
que no encontró otra manera de 
salvar su vida... Al menos, éste es 
un guión original. Recordemos 
que también de Masami Yuuki se 
está publicando un manga en el 
Shonen Sunday de Shogakukan, 
Jajama Grooming Up!, una historia 
de equitación de la que ya se han 
publicado 4 volúmenes. 
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deo, con la serie Uchuu Sen- 


oreyuke Uchuu Senkan, Yamamoto Yoko 
(¡Vamos! El acorazado espacial. Yamamoto Yoko) 
es el nombre se una OVA francamente curiosa, 
cuyo título hace referencia, o más bien cachon- 





kan Yamato (El acorazado espa- 
cial Yamato). La protagonista 
de esta singular aventura se 
llama (obviamente) Yoko Ya- 
mamoto, y sus aventuras 
transcurren en el futuro, más 
O menos dentro de 1000 años. El diseño de personajes, por 
cierto, es de lo más original que hemos visto últimamente. El 
título del primer episodio es Get Lady (o Get Laid, todo es 





























posible), cuesta 5.800% y dura más o menos 30' de lo que 


parece ser humor y acción a lo grande. 











'n cuanto a OVAs, una novedad es Soukihei MD Gaisuto 2-Desu- 

fosu (Soldado demoníaco MD 2-Deathforth), que la Nihon Columbia 
pondrá a la venta el próximo | de marzo al precio de 7.000%X, Se trata 
de la segunda parte de un anime que se editó hace ya diez años con el 
título de Shoukihei M.D. Geist (El ejército de los demonios-M.D. Geist), en 
el que en el postholocausto nuclear poderosos guerreros con armadu- 
ra luchaban por la supervivencia en un am- 
biente hostil. Soukihei MD Gaisuto 2- 
Desufosu es la historia de dos personajes 
poderosos y su enemistad allá por el año | 
5800... El Deathforth es un arma de des- 
trucción total, y el héroe de la historia y el 
salvador de lo que queda de la humanidad es 


un tal MD 2-01... 















































Para A O z : 
¡|KAITOU SAINT TAIL --......: 0.0" 


| Ya os comentamos hace algun Neko la noticia 


| 


qué va. Kaitou Saint Tail (El la- 

drón Saint Tail) empezó como un 
| manga en la revista Nakayoshi, 
obra de Megumi Tachiwara, fue 
recopilado en tres volúmenes y 
su adaptación al anime está te- 
niendo bastante éxito. 
La protagonista de Saint Tail es 
Meimi Haneoka, una chica de 
Í catorce años, muy emocional, 
que durante el día es una alum- 
na más de la escuela Santa Pau- 
la. La mejor amiga de Meimi es 
su compañera Seira Mimori, que 
además estudia para ser monja. 





[| del estreno de esta serie el pasado mes de octu- 
[| bre, pero nunca hemos llegado a explicaros de 








necesitadas de ayuda. Pero si conocen a Seira, 
no necesitan ayuda mucho tiempo. Porque Seira 
es la única persona que sabe que Meimi tiene 
una doble identidad: por la no- 
che, se transforma en la misterio- 
sa ladrona Saint Tail, capaz de co- 
meter los robos más difíciles, 
entre otras cosas porque utiliza 
la magia para cometerlos (es algo 
que va con su familia), gracias a 
una serie de objetos que tiene en 
su poder, como su varita y su 
medallón. El origen de Saint Tail 
es un misterio, y la clase de trato 
que tienen las dos amigas tam- 
bién lo es. Pero en la serie lo que 
se explica son los problemas de 
Saint Tail, en forma de un com- 








pañero de clase, Asuka jr. El padre de 
Asuka es un gran detective, 
y él está dispuesto a se- 
guir sus pasos, y el 
Ayuntamiento ya le ha 
concedido una meda- 
lla por sus servicios. 
Pero Asuka quiere 
empezar a lo gran- 
de... capturando a 
Saint Tail. Asuka 
también tiene una 
ayudante: Lina Takami- 
ya, la sobrina del alcal- 
de, que como no acabará ena- ( 

























morada de él. 
Cuando empezó el pasado oc- 
tubre, de Saint Tail 
se emitía una 
adaptación del 
manga, pero el 
éxito de la se- 
rie ha permitido 
que continue 
más allá, y actual- 
mente la historia 
que se explica ha si- ] 
do creada para la £ 
televisión. ¿Descu- 
brirá Asuka la identidad 
de Saint Tail? ¿Se enamorarán? 
Seguiremos informando... 
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Sentai 


ries de sentais: 








rece que habíamos oído esto antes. 


Tokumu 
Shainzu 
Man (Equipo especial 
Shines man) es otra de 
los miles de historias 
de sentais que son ca- 
paces de producir en 
Japón, cuyo primer vo- 
lumen apareció en fe- 
brero. El guión es exac- 
tamente el mismo que 
en todas las demás se- 
cinco 
chicos (suelen ser cin- 
co) entran en una fa- 
| mosa compañía comercial deseosos de seguir el 
ejemplo de sus padres... pero resulta que les envían 
a la “sección especial” de la empresa. Dicha sección 
es un equipo especial de luchadores enmascarados, 
encargados de defender la Tierra de los pobres in- 
vasores que intenten invadirla... No sé, pa- 














i no tienes bastante ani- 
me en tus cadenas habi- 
tuales, puedes probar con 
la oferta de Canal Satéli- 
te, concretamente de la 
cadena infantil MiniMax. 
Debido a su orienta- 
ción, no encontraréis se- 









ries muy potentes, pero sí auténticos clásicos 
infantiles, como Meteoro (mejor conocido 
como Speed Racer) y el inevitable Doraemon, 
del que cualquier día de estos volverá a publi- 
carse el manga. En fin, aunque no seais muy 
fans de estas cosas, al menos os servira para ir 
acostumbrando a vuestros hermanos peque- 
ños al anime... 











mos por algo más: su manga más recien- 
te, publicado en Gekkan Shonen Ace, 
B'T X, se ha adaptado al anime y 

será una nueva serie de televi- / 
sión a partir de abril. B*T 
X (se lee Bito Ekkusu), es 
el manga con el que Masa- 
mi Kurumada quiso 
celebrar sus veinte 
años como dibujante 
de manga, y de él se 

han publicado ya tres vol 











¡BT X (BITO EKKUSU) 
| A Masami Kurumada le conocemos en España, 


por supuesto, por su Saint Seiya (Los caballeros 
del zodíaco), pero a partir de ahora le conocere- 





































cho) empezó como una serie de anime pa- | 


| jura Triper (El viajero del Jurásico, mal di- 
| 


| ra televisión creada, obviamente, con el bo- 
Í om de los dinosaurios, acerca de una 
| colección de chicos quinceañeros (y sus her= 
manos pequeños) que tenían algo así como 
un Club para viajar por el tiempo y un pte- 
rodáctilo de mascota... Este horror masto- 
dóntico (aunque relativamente bien anima- 
do), será recopilado en video (13 volúmenes 
a 4.800Y) y el LD (10 volúmenes a 5.800%) a 
partir de marzo, totalizando unas 15 horas 
(30' extras en LD) de rollo sauriano... 











menes 
rios. 


La acción de BT X empieza con el reencuentro 
del genial científico Koutarou Takamiya con su 
hermano pequeño, Teppei, al que hace cinco 
años que no ve, cuando los dos coinciden 
"2 en una exposición de robots. Se produce 
¡Y Un ataque inesperado, y Teppei resulta 
yy) herido; su sangre cae a través del suelo 
y, al llegar al subterraneo, reanima a B'T 
X. B'T X.es el robot más poderoso ja- 
más construído, y tiene forma de un 
animal legendario. B'T X está prác- 
ticamente vivo, pero está obligado 


a obedecer las 


recopilato- 


que lo van a pasar mal, Á 


muy mal, aunque, 
también como de 
costumbre, después 


de todas las batallas 
con soldados metáli- 
cos y bichos varios, 
está claro quién va a 
ser el vencedor. <= 
De la adaptación de B”T Y 

X a la televisión se EN _ 
gan auténticos veteranos 2.” 
del éxito: el productor es Mae 
el de Sailor Moon, que 
también produjo Macross 7, el 





órdenes de la 


ha reanimado. Los 
problemas de los her- 
manos Takamiya aca- 
ban de empezar: los 
malos de la película 
son los soldados del 
país de las máquinas, y 
aunque por el nombre 
nadie lo diría, resulta 
que son bastante peli- 
grosos. Como en to- 
das las historias de 
Kurumada, podemos 
esperar batallas épicas 
Ñ protagonistas 














diseñador de personajes es Hi- 
deyuki Honda, el diseñador de 
mechas es Hirotoshi Takaya y 
el director de la serie en sí será 
Mamori Hamazu. 

























E cuanto a e Video, en su línea de Cine de Hong one han 5 la buena idea de pre- 
sentarnos dos reportajes sobre el género al precio de 1.995 pesetas para que todo el mundo 
pueda familiarizarse con el tema y escoger lo que más le guste: empezaron con Top Fighter, dedi- 
cado a hos actores más carismáticos del género y ahora nos presentan Hong Kong Cinema-Ci- 
nema of Vengeance, una historia que abarca desde sus orígenes en los años 40 hasta los mitos in- 
ternacionales de la actualidad, pasando por Bruce Lee, Jachie Chan y todos los interpretes de este 
cine. En cuanto a novedades, después de Huida del Burdel y Isla de Fuego, las próximas novedades 
previstas son Full Contact, de Ringo Lam, interpretada por Chow Yun Fat, Crying Freeman-Dra- 
gon From Russia (no confundir con la superproducción de Crying Freeman que acaba de estrenar- 
se; ésta no adapta el manga), City on Fire, de Ringo Lam, también con Chow Yun Fat, y Zu, Gue- 
rreros de la montaña mágica, una historia de kung fu obra de Tsui Hark. En el futuro inmediato, 
dos clásicos: El furor del Dragon, una de las cinco películas de Bruce Lee, y Una historia china 
de fantasmas, de Ching Sui-Tung, una de las películas más divertidas del cine de Hong Kong... Si no 











iespecto al avance de novedades 
de Planeta-DeAgostini para el Sa- 
lón del Comic, que os ofrecíamos 
el pasado número, ha habido 
bastantes cambios y noveda- 
des. Dos de las novedades 
anunciadas, Alice /2 y Angel 
Cop, han sido aplazadas, y lo mis- 
mo ha pasado con los diferentes man- 
| gas de Lodoss War, cuya salida ha sido pos- 

puesta. A. cambio, tendremos una novedad 

IES singular: Crayon Shin Chan, el 


tenéis bastante, probad en el cine con Broken Arrow; también es de John Woo. 


manga de Yoshito Usui que ha dado lugar a una | 
de las series infantiles más popula- | 
res (y polémicas) de la televisión | 
japonesa, y una producción | 
propia, la primera con la que 
se arriesga Planeta, El 
brazo de Dios, una 
serie limitada de Jai- 
me Brocal que fue 
publicada por 
Kodansha en ( 
Japón... 











| nombre de Satoru Aka- 
hori no os dirá probable- 
mente nada, pero la lista de 
sus actividades es inacabable: 
guionista de Bakuretsu Hunter 
(que lleva ya quince volúme- | 
nes), guionista de Ramune (el 
manga acaba de estrenarse) y 
además, guinista y productor 
de Maze, Bakufu Jiku (Ma- 
ze, el espacio explorado), la OVA que hoy os 
comentamos, cuyo primer volúmen aparece- 
rá en julio. Maze es una de esas historias 
que no van a llegar con facilidad a nuestro 
mercado. El protagonista, Maze, tiene la ha- 
| bilidad de cambiar de sexo (no sabemos aún 
si cuando se moja con agua fría o cuando le 
apetece). Debido a ello, su vida sentimental 
es un lío increíble: como hombre, está liado 
| con una chica del país que defiende, Babilo- 
nía; como mujer, hay un chico muy joven 
que está enamorado de ella. Y, en su versión 
íntegra, la princesa Mil (bisexual, ella), está 
enamorada de los dos... Una OVA confusa, 
que parece que dará que hablar. 














amaleón Ediciones también prepara nove- 
dades en su línea manga para el Salón del 
Comic. Por un lado, tendremos B* (Bueno, Bo- 


nito y Barato) una historia francamente di- 
[vertida obra de David Ramirez, en la 
[ que Bueno, Bonito y Barato deben 

rescatar a su compañera, Oferta Gó- 

mez, de las garras de Vito Mafiosso, 
el pulpo con la cabeza como 
una pelota de tenis, explica- 
da en un sólo número. 
También se estrenará Si- 
rius, de José María Reyes, 
flamante ganador del Segun- 
do concurso de manga de Nor- 
ma, que se apunta al universo creado 
por su paisano Mateo Guerrero en Ze- 
on. Además, tendremos una colabo- 
ración de Vanessa Durán, que se 





























' Aus no se publique en la línea de man- 
ga de Planeta-DeAgostini, si sois aficiona- 
| dos al amerimanga, es decir, a los productos 
made in Antartic Press, no dudéis en hace- 
| ros con una de las novedades de Planeta-De- 
| Agostini para el próximo Salón del Comic: 
| Warrior Nun Areala (Areala, la monja gue- 
| rrera), de Ben Dunn. Warrior Nun Areala, 
[que empezó como serie limitada, ha sido 
[ uno de los grandes hits de la casa y hasta ha 
[dado lugar a varios spin-offs, como Shotgun | 
| Mary. La protagonista de la serie es una | 
| monja, Shanon Masters, que contiene parte 
de la esencia de la pri- 
mera monja gue- 
rrera, Areala, y 
que combate 
con monjes y cu- 
ras que comba- 
ten con demonios 
d emanera muy, 
muy directa. 
Una historia 
francamente 
curiosa, con 
un buen look 
manga, y a to- 
do color. 


atreve con el shojo manga 
también en un número único. 





on 


U-Jin es un personaje casi tradicional en el mundo del 
manga. Conforme vamos conociendo diferentes au- 
tores y leemos sobre lo que piensan de su oficio, no 
encontramos mucha variedad. Excepto en el caso de 
U-Jin, que confiesa sin reparos que copia 


DAN E 
















































ria de 





SARA IIJIMA, 
la psicóloga. 


tá enamorado de Sara. 


que los 


TOMINO, 


su ayudante. 


E PSY 


PSICOLOGÍA PECTORAL 

Kojin Jugyo, (Clase particular), subtitula- 
do Private Psycho Lesson, es una histo- 
psicología. En serio; la prota- 
gonista de la historia es Sara lijima, 
una psicóloga que trabaja en un de- 
partamento del ministerio de educa- 
ción para investigar casos especiales, 
como violaciones, 
menores o cualquier otro crimen 
sexual que se produzca en una es- 
cuela o un instituto. En manos de 
U-Jin, el tema, indudablemente 
serio, tiene su vertiente jocosa: 

el método de psicoterapia de Sa- 
ra es de lo más original, pues 
utiliza sus enormes pe- 
chos para hipnotizar a 
sus pacientes y así 

consigue acceder a 
sus diferentes neu- 
rosis y complejos. Por si hay 

problemas, Sara cuenta con un 
ayudante, Tamine, que se des- 
plaza con ella a las escuelas 

donde hay problemas. Según 

el análisis de Tamine, Sara 

tiene también un com- 

plejo debido al tamaño de sus 
senos: como la gente cree que 
tener los pechos grandes es un sim- 
bolo de falta de inteligencia, para 
compensar esa impresión Sara tien- 
de a comportarse de manera fría e 
intelectual. Tamine, por cierto, es- 


La verdad es que la premisa es 
francamente curiosa, pero a lo lar- 
go de Kojin Jugyo la curiosa terapia 
de Sara se enfrenta a toda clase 
de problemas con éxito: una chica 
cuyo amante se suicidó, otra de la 
que su padre abusaba, un chico al 
compañeros humillaban 
porque no sabía decir que no... son 
unas historias muy breves, de 24 a 
32 páginas, con todos los tópicos de 
U-Jin y algunos nuevos. El volumen 
de Kojin Jugyo tiene 210 páginas, pe- 








UGYO 


HO LESSON 


tanto sus guiones como sus chicas, y que el único 
manga que le interesa es el que se vende. U-Jin tiene 
un trabajo nuevo, Kojin Jugyo, por lo que aprovecha- 
mos para repasar esta nueva obra y los últimos tra- 
bajos de este rey del sukebe. 


ro de ellas sólo 133 están dedicadas a esta histo- 
ria. El resto son tres historias cortas, Giwaku Ge- 
mu (El juego sospechoso), Tamaniwa Yoisho (A veces 
hay que hacer la pelota) y Edy Blues, que el autor 
realizó respectivamente en 1985, 1986 y 1987. 
Las dos primeras, Giwaku Gemu y Tamaniwa Yois- 
ho, narran las aventuras de jóvenes amas de casa, 
y de sus relaciones con sus maridos, hijos, pachin- 
ko y empleados del puesto de frutas, y la tercera, 

Edy Blues, habla del viaje de unos jóvenes a 


(Sr América y de sus diversas experiencias. 


12) 


prostitución de 



























¿DE DÓNDE SACA U-JIN 
LAS IDEAS? 
Si empezamos a contar, ya conocemos- 
bastantes obras de U-Jin en nuestro pa- 
Ís, tanto traducidas como impor- 
tadas. Haciendo una lista, 
tendríamos Oishinbo Papa (su 
primer éxito), Konai Shasei, 
Angel, Sakura Tsushin (una se- 
rie que se publicó en el 
Young Sunday acerca de un 
chico que finge ante su 
compañera que estudia en 
la Universidad, cuando en 
realidad no logró aprobar 
el examen de ingreso), 
Nanchoku 28 Go (una historia para 
Comic Scola, que dejó de publicarse 
cuando esta revista cerró), Visio- 
nary (que acaba de ser adaptada al 
anime), U-Jeune (este libro fue edi- 
tado por primera vez en Japón por 












la editorial Shufu no Tomosha, expresión que sig- 
nifica Amigos del ama de casa y se llama así porque 
se dedicaban a publicar revistas para marujas), Ju- 
liette's Dream (en el Young Sunday) y multitud de 
historias cortas que han sido recopiladas en volú- 
menes como Kojin Jugyo, historias cortas sin ma- 
yor trascendencia. 

Esta gran producción en un género tan poco va- 
riado nos lleva a plantearnos dónde encuentra U- 
Jin material para sus historias. Para responder a 
esta pregunta, recurrimos a una entrevista apare- 
cida en el U-Jin Land donde contestaba a 
éstas y a otras preguntas. 

“El mundo del manga no es nada fácil”, 
empieza U-Jin. “Dibujar sólo lo que a 
uno le gusta es algo que sólo se 
puede hacer al principio. Con 
el tiempo, los lectores se 
aburren, así que la vida 
de un mangaka que di- 
bujara sólo lo que le 
gusta sería muy corta.” 
U-Jin hace esta decla- 
ración basándose en su 
propia experiencia. Cuando 
decidió dedicarse al manga, 
U-Jin tenía 28 años, estaba 
casado y tenía un hijo, y 
sólo podía ganar dinero 
dibujando, así que necesi- 



































taba vender sus páginas de aspecto.” sona que ha decidido que 
inmediato. Decidió probar para tener éxito hay 
con las historias eróticas, BUSCANDO que darle al público lo 
pero sus primeros trabajos no HISTORIAS que pide. Pero su 
fueron precisamente un éxito Una vez conseguida la chica — principal preocupa- 


“Un día vi en una tienda un 
montón de comics míos al lado 
de la caja. Quería saber qué 
hacían allí, así que le pregun- 
té a una dependienta. 'De- 
volverlos', Fue un shock, y 
entonces pensé que tenía 

que hacer algo.” 

















U-JIN LAND 


Que U-jin-es algo más que un artis- 

ta de.comic, lo demuestra la exis- 

tencia de U-Jin Land. Que a alguien 

se le ocurra hacer-una revista cuyo 

principal atractiva son precisa= 

mente-las ilustraciones y las histo= 

rias del artista, significa; en una 

palabra, que el particular estilo 

provocador de este mangaka ha 

creado escuela. Ahora bien, re- 

sulta que alaguien se ha propues- 

to llenar 114 páginas de ujinadas 

cada més, y el resultado es desi- 

gual. Tenemos, por un lado, la 

sección de manga, que incluye tres historias cortas o sha- 
sei (la palabra significa “esbozo, apunte del natural”), de ocho páginas, 
obra del sensei U-jin en persona, que además concede una entrevista 
para amenizar la lectura. Por otro, hay unas doce páginas que contie- 
nen sólo ilustraciones de U-Jin, la mayoría sacadas del U-Jeune, y un 


o 
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Ese algo fue replantearse sus historias. 
“Quería ser un mangaka famoso, y me es- 
forcé en crear algo que la gente quisiera. 
Para que mis chicas fueran atractivas para 
los lectores, decidí hacer esbozos en la es- 
cuela. Así nació un modelo de chica bonita.” 
El modelo fue cambiando con el tiempo: 
“Las cosas cambian con el tiempo, y las chi- 
cas también. Los lectores se aburren con el 
mismo estilo; volvería a ser un mangaka de 
poco éxito si no siguiera cambiándolo.” Así 
que U-Jin se pasa el día con- 
sultando revistas 
como  Sevente- 
en, espiando a 
las chicas del vecindario 
y leyendo mangas po- 


Se fija en muchas cosas: 
“EJ peinado, la edad y las 
características de los ídolos 
del momento. Dibujo una 
chica vigorosa si esa es la ten- 
dencia en la vida real, y si es- 
tán de moda las chicas modes- 
las dibujo. Procuro crear 
los personajes preocupándome 
de su carácter, no sólo de su 


tas, 


perfecta, aún queda la his- 
toria. “Cuando me impresiono 
viendo un programa de TV o 
una película, analizo el efecto, 
el por qué me ha impresiona- 
PIN) do. Es algo triste hacer esto, 
ES pero lo hago como un profe- 
sional; ser un mangaka es al- 
go como una enfermedad. 








Entonces, cuando quiero que los lectores se emocio- 
nen, incorporo esa imagen a la historia. Además, hay 
que tener la información adecuada. Si trabajo en una 
historia de estudiantes, tengo que saber qué cosas hay 
en la escuela y qué ocurre allí normalmente.” Y, por 
último, “Creo que lo más útil es estudiar los mangas 
de otros, copiar los argumentos buenos, y evitar come- 
ter los errores que haya. Al final será un trabajo tuyo, 
aunque empieces copiando de otro. Hay mucho que 
aprender en el manga; todo sirve. Lo importante es 
saber después cómo organizar la historia.” 

Leyendo estas declaraciones, se diría que U-Jin es 
un genio de la copia, tan bueno que no es fácil de- 
cir qué ha copiado. En realidad, es más bien un 
genio del mercado, una per- 


pulares (empezó le- 
yendo a Hisashi Eguchi 
y Izumi Matsumoto). 














ción es siempre la 
misma: “Dibujar bien 
la serie que estoy ha- 
ciendo ahora.” Una 
actitud que, cada 
uno en su género, 
podrian aplicarse mu- 
chos mangakas. 
Enrique Pilón 








artículo referido a los CD-Roms eróticos basados en 
su obra. ¿Y qué más? Bien, está la sección de imagen 
real: las láminas de in se combinan con fotos 
de diferentes modelos de temática similar, y hay 

un largo reportaje protagonizado. por tres de 
ellas en uniformes de colegialas que van de viaje 

a Hong Kong, donde no se comportan precisa- 
RA OS 
pasa el anime de 1995, sobre todo el protagoni- 
zado por' chicas espectaculares, no importa si es 
Macross Plus o 3x3 Ojos... Una sección de bañadores 
y de dibujos de los lectores completan el producto. 
Y no hay más; si veis U-Jin Land en las tiendas, ya 
sabéis de qué va. El producto mo pasa de porno 
suave (hay un sólo desnudo en toda: la revista), de 
poses insinuantes y sonrisas perpetuas, y en cuanto 
NR ES 
historias las recopilen más adelante; el resto, no 
tienemayor interés, y no vale las 2.000 pesetas 
que cuesta excepto como... no sé; curiosidad 
recreativa. 





INDZ OA 


Ar Shojotai es una de esas series que, 
aunque parece que pasen desapercibidas, 
siempre están ahí, y van apareciendo y reci- 
clándose una y otra vez sin perder el favor del 
público. Ése es el caso de este serie, que apa- 
reció primero como manga en la revista Sho- 
nen Captain, de la editorial Tokuma Shoten. 
Shimizu Toshimitsu, su autor, es un hombre 
polifacético: encontramos su nombre en Eagle 
Driver, también una historia de aviación y, co- 
mo guionista, en Rei-Rei y Utahime, dos OVAs 
de alto contenido sexual. Pero de lo que que- 
remos hablaros es de Aozora Shojotai, cuyo 
nombre suele traducirse en inglés como Blue 
Sky Girl Squadron (Escuadrón femenino Cielo 
Azul), aunque también lo hemos encontrado 
como 801-TTS Airbats y que tiene 












un subtítulo bastante más lar- 
go: Japan Air Self Defence Force 
801-TTS — (Tactical 
Squadron). Aozo- 
ra Shojo- 
tal tiene 
varias versiones: la original es la del 
manga, pero entre 1994 y 1995 se realizó 
un serial radiofónico basado en ella, y 
en 1994 se produjo el primer epi- 
sodio de la OVA. La OVA adapta 
bastante literalmente el manga, pe- 
ro el serial no, de manera que la 
historia del encuentro de los diferen- 
tes personajes varia según la versión. 
Como su colección de nombres indica, Ao- 
zora Shojotai es la historia del escua- 
drón de la fuerza aérea de autodefen- 
sa n” 801, un escuadrón acrobático 
compuesto exclusivamente por 
chicas, que además viene a 
ser la oveja negra de la 
fuerza aérea: sus com- 
ponentes han sido 
expulsadas de otras 
unidades, y el 801- 
TTS es un escuadrón 
maldito, que el ejercito 
preferiría desmantelar pero que 
de momento mantiene activo co- 
mo maniobra de propaganda, ya 
que se trata del primer escua- 
drón acrobático femenino del 
mundo, hasta que alguna de sus 
componentes dé una buena excusa 
para cerrarlo. Sus componentes son 
Sakura Saginomiya, Arisa Mitaka, Mi- 
yuki Haneda y Yoko Shimorenjaku, 
pero conocemos al escuadrón a par- 
tir de la experiencia de un recién lle- 
gado, el técnico Takuya Isurugi. 
En la versión de la OVA (que sigue 
más o menos la del manga) las cosas 
no le van demasiado bien a Takuya: ha 
sido asignado al escuadrón acrobático 
801-TTS y tiene problemas para en- 
contrar la sede de su nuevo destino. 
















Recién llegado al maltrecho edificio, 
sufre el ataque de un murciélago 
enorme, y en su huida interrumpe 
la ducha de Arisa y se mete en la 
habitación en la que Miyuki se está 
vistiendo... tras lo que las dos se dedi- 
can a golpearle, El pobre no ha podido 
entrar peor en su nuevo puesto, y eso que 
Takuya en un chico muy simpático y amable. 
Pero Takuya no conoce la situación del escua- 
drón 801-TTS, y no sabe que sus diferentes 
miembros llegaron a él como al peor destino 
posible. Miyuki aterrizó en el escuadrón tras 
haber golpeado a su anterior superior, des- 
pués de que éste declarara imprudentemente 
que las mujeres no pueden pilotar aviones de 
caza. Arisa era muy pendenciera y casi mató a 
un compañero en una pelea. Sakura era una ju- 
gadora feroz... ¿Y Yoko? Bueno, simplemente 
es un desastre: apenas tiene cerebro debajo de 
los rizos, y encima es muy mal piloto. El pro- 
pio Takuya tampoco está libre de faltas, y su 
destino al 801-TTS no es casual: como descu- 
bren Miyuki y Sakura cuando le ayudan a mu- 
darse, Tayuka es un otaku. Mejor dicho: es un 
Otaku, con mayúsculas, descomunal, exagera- 
do. En realidad, la única cosa que tienen en co- 
mún los miembros del 801-TTS, y lo único que 
puede salvar al escuadrón, es que todos sus 
miembros aman volar. Miyuki y Arisa, rivales 
en tierra, son un equipo acrobático sin compa- 
ración en el cielo. Con un avión delante, o me- 
jor dicho un par de modelos Kawasaki T4, to- 
das están dispuestas a vivir con su mala 
reputación. 
Las diferentes personalidades del escuadrón se 
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TAYUKA ISURUGI 


Un técnico de aviación, al que se en- 
vió al escuadrón 801 TTS porque era 


JAPAN AIR SELF DEFENCE FORCE 


801-TTS TACTICAL TRAINING SOUADRON 


van conociendo y apreciando poco a poco, y 
surgen nuevas tensiones. Por ejemplo, Tayuka 
se encuentra siendo objeto de las atenciones 
de Miyuki, pero Arisa, a pesar de las aparien- 
cias, también está interesada en él, y entre las 
dos consiguen hacer su vida bastante complica- 
da. La rivalidad entre las dos alcanza pro- 
porciones épicas, mientras Sakura intenta 
encontrar dinero que apostar en 
las carreras y continúa su rela- 
ción, que no es una relación, 
con el capitán Konishi. La pre- 
sencia de Yoji, intentando con- 
seguir el cierre del escua- 
drón, dará un frente común a 
las pilotos del 801-TTS ¿Y Yoko? 
Bueno, con su murciélago (el 
murciélago es la divisa del 
escuadrón), una pila de hela- 
dos y unos cuantos videojuegos, tan feliz. 
Puede sonar un poco raro que de esta serie 
precisamente, que se centra en buena medida 
en las proezas aeronáuticas del escuadrón (hay 
un episodio imaginario con bicho incluido que 
parece sacado de King Kong), se hiciera una se- 
rie de radio, peroel caso es que funcionaba 
bastante bien. La dinámica de los personajes 
era interesante, y daba tiempo para irlos pre- 
sentando poco a poco, cada uno con sus maní- 
as e idiosincrasias. Por ejemplo, en la radioAri- 
sa llegaba al escuadrón después de Tayuka, y 
Yoko después de los dos. La serie se ha reco- 
pilado en CDs; en total, son 35 episodios pro- 
ducidos en 1994, 12 en 1995 y dos especiales. 
De la serie de radio se pasó inmedia- 
tamente a la OVA, más que nada 
porque Aozora Shojotai había lo- 
grado ya el status de serie de 
culto. El responsable de 
la OVA, que 
usa el mis- 










































mo grupo de actores que la serie 
de radio, es el veterano Yuji Moriya- 
ma, que ha participado en clásicos co- 
mo Maison Ikkoku y Urusei Yatsura, 
pero al que se conoce más como 
el creador de Project A-Ko (donde 
se ocupó del guión, la dirección y el diseño de 
personajes), y como el co-creador y director 
de Cat Girl Nuku-Nuku. De la OVA se habían 
previsto tres episodios: Defcon | (que se editó 
el 21/10/94), Defcon II y Defcon l!l, pero la aco- 
gida ha sido buena, y después de un especial, 
Aozora Shojotai Yukiguni Shojotai, que aparecerá 
en marzo, se editarán tres nuevos episodios, 
Defcon IV, Defcon V y Defcon VI, que aparecerán 
en mayo, en julio y en agosto de este año. Para 
los completistas, en enero también se editó un 
CD-ROM para Macintosh, que demuestra que 
estas chicas tienen cuerda para rato. 
Puede parecer que Aozora Shojotai es otra se- 
rie de chicas y bicho, en este caso cuatro chi- 
cas y un murciélago, destinada a satisfacer a 
los otakus. Algo de eso hay, pero la se- 
rie depende menos del absurdo que 
de los personajes, y aunque algunas 
aventuras son rarillas, lo normal es 
que los miembros del escuadrón se 
enfrenten al descrédito y a su mala 
imagen, y la historia suele tener un 
elemento serio. En resumen, un títu- 
lo a tener presente, tanto en anime 
como en manga: AD Visions lo ha 
editado en lo Estados Unidos 
(subtitulado), y de ahí a Espa- 
ña... bueno, sólo hay mucha 
paciencia y, como de cos- 
tumbre, también 
un poco de 












un otaku incontrolable. Takuya es un 

chico amable, muy buena persona, y 

las chicas del 801 TTS no tardarán en 
fijarse en él. 





MIYUKI HANEDA 

La ilusión de la guapa Miyuki era con- 
vertirse en piloto de caza, preferible- 
mente de un F-15. Cuando su oficial 
superior le dijo que las mujeres no po- 
dían pilotar cazas, Miyuki le abofeteó, lo 
que le ganó un destino en el 801 TTS. 


ARISA MITAKA 

A diferencia de Miyuki, para Arisa pele- 
arse con todo el mundo es un hecho 
normal; solo es medio japonesa y algu- 
UR AS 
lor de su piel. Arisa no acaba de enten- 
der la disciplina militar; es una chica muy 
dura, y le encantan las motos. 


SAKURA SAGINOMIYA 


El esposo de Sakura era piloto, com- 
pañero de Konishi, y murió en un ac- 
cidente, lo que no impidió a Sakura 
dedicarse a la aviación. Pero Sakura 

es una jugadora empedernida, sobre 
todo en las carreras de caballos y enci- 
ma le encantan las juergas y el karaoke, así 
que acabó en el 801 TTS, 





YOKO SHIMORENJAKU 


Aunque la ilusión de su vida es ser pi- 

loto, lo más piadoso que se puede de- 

cir de Yoko es que es poco inteligen- 

te. Yoko es una piloto horrible, lo 

que le garantizó una plaza en el 801 
TTS, y su carácter es francamente infan- 
til. Tiene un murciélago vampiro como mas- 
cota, llamado Chii-chan. 





MITSURU KONISHI 

Es el sufrido capitán del 801 TTS, em- 
peñado en que su escuadrilla sea el 
orgullo, y no la desgracia, de la fuerza 
aérea. Está enamorado de Sakura des- 
de siempre, aunque nunca se lo ha di- 
A A 
gimnasia. 








KOJ! KENGAMINE 

Este elegante oficial es el encargado de 
O 
dé problemas. Pero Koji odia su tra- 
bajo, y quiere destruir el escuadrón, 
jugando sucio si hace falta, para poder 
cumplir su sueño: mandar su propia es- 





cuadrilla. 


Quiosc Jordi 
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Parecía que de Kia Asamiya ya 

estaba todo dicho. Con matemática regularidad están 

apareciendo episodios de Assembler 0X (una secuela de Compiler)en el Comic Af- 

ternoon de Kodansha y de Dark Angel en Newtype, acompañados de espectaculares ilustraciones cortesía 

del Macintosh de Asamiya (y amigos del Studio Tron), pero no se había hablado de nuevos trabajos de Asamiya 

desde hace mucho tiempo. En realidad, tras repasar el material, lo único que encontramos en el capítulo de pro- 

yectos de futuro de Asamiya es una referencia que hacía en una vieja entrevista a una serie que le gustaría realizar, 

ambientada en la época Edo, para alejarse un poco de las series de fantasía. Imaginad nuestra sorpresa cuando nos 

ha llegado la nueva obra de Asamiya a las manos y no ha resultado ser precisamente un folletín histórico, ni una 
historia de ambiente sobrenatural, ni una historia protagonizada por chicas... sino una historia de detectives. 


LO NUEVO DE KIA ASAMIYA 


El título de la nueva historia es, — tectives del vapor, no se llama así por casua- un misterioso secuestro, pero no sabemos 
Steam Detectives, y se publica lidad. La historia está ambientada en una mucho más en este primer tomo, salvo 
en el Shonen Jump de Shueis- ciudad que produce enormes cantidades que el misterioso anciano que trabaja co- 
ha, editorial con la que, que no- de carbón, y que aprovecha es- mo su ayudante, Kawakubo, sabe bastante 
2” sotros sepamos, Asamiya no había ta riqueza para usarlo de más de lo que parece. Narutaki, como 
trabajado nunca hasta ahora, y no se combustible para mover cualquier detective de novela negra, tiene 
parece en nada, pero en nada, a los traba- enormes máquinas de va- su despacho, su gabar- 
jos de Asamiya que conocíamos hasta aho- por con los usos más di- dina y su curiosa 
ra. Ni a Dark Angel, ni a Compiler, ni mucho versos, además de, por pistola, y acepta 
menos a Silent Móbius. Ya supuesto, enormes loco- los casos que le 
habíamos oído rumores motoras. Como conse- van llegando. En 
sobre esta nueva serie, cuencia, la ciudad vive casi el primero que 
pero el primer volu- permanentemente envuel- conocemos, la jo- 
men recopilatorio ta en una nube de vapor ven enfermera Rin- 
apareció el pasado blanco. Otra consecuencia rin acude a Narú- 
mes de octubre en la de la prosperidad y de la nie- taki con un 
colección Jump Co- bla eterna es que problema: el crimi- 
mics, así que nos apre- en la ciudad se nal Joki Ningen (es 
suramos a hacernos producen mu- decir, el Hombre de 
con él para ofreceros chos crímenes Vapor, un robot metáli- 
una presentación. que jamás se co cuya energía proviene 
































































Steam Detectives, Los de- resuel- de una caldera de vapor) 
ven. le está chantajean- 
El protagonista do, y quie- 


de Steam Detectives 
es Narutaki, un jo- 
ven detective que 
tiene un pasado de 
lo más misterioso. 
Sus padres fue- 
ron asesinados 

cuando era pe- 

queño (su padre 
también era de- 
tective), y él 
sufrió 


re que 
Narutaki 
la vigile. 






























NARUTAKI 
Un detective de la 
Ciudad del Vapor. 
Su padre también 
era un famoso de- 
tective, pero mu- 
rió cuando él era 
pequeño y ahora vive solo. Narutaki es 
uno de los detectives más inteligentes y 
eficaces de la ciudad. 


RINRIN 
Una chica que trabaja como enfermera. 
Su padre era un científico de mucho ta- 
lento antes de dejar de ser humano; 
. después de una 
toma de contacto 
un poco complica- 
da, Rinrin se con- 
vertirá en la ayu- 
dante favorita de 
Narutaki. 





Narutaku empieza 
la vigilancia esa misma noche en el hospital 
en que trabaja Rinrin... y cae en su trampa. 
Rinrin y Joki Ningen son cómplices, y le 
dejan inconsciente. Cuando se recupera, 
Narutaki investiga el suceso y descubre 
que hay bastante más de lo que parece a 
simple vista: Joki Ningen, el hombre de va- 
por, es un robot, pero su cerebro es el del 





KAWAKUBO 
Un anciano que 
trabaja para Na- 


rutaki como su 


secretario, su fiel 


ayudante, y su 
más seguro re- 
curso cuando el detective necesita in- 
formación. Kawakubo es el único que 
sabe algo sobre el pasado de Narutaki. 
























padre de Rinrin, un famo- 
so científico creador del 
robot. Y detrás de la in- 
triga, Narutaki descu- 


Ningen han sido ma- 
nipulados por un 
misterioso supervilla- 
no de uniforme llamado 
Night of the Phantom, 
para atraer al propio 
Narutaki y elimi- 
narle. Se produce 
un gran enfrenta- 4 
miento, pero Night 
of the Phantom consigue 
huir. Una vez aclarado el 
lío, Rinrin se convierte 
en la ayudante oficio- 
sa de Narutaki, y 
Joki Ningen en 
un aliado a te- 


Shinseiki 


Nos ha sorprendido 

tanto el cambio de estilo 

de Kia Asamiya en Steam Detectives que he- 
mos empezado a in- 
vestigar su obra bus- 
cando algo que se le 
INS 
iS 
RSS 
to que a lo largo de 
su carrera ha emple- 
E SS 
ACA 
ejemplo, en su obra 
de debut como pro- 


Vagrants 


fesional, Shinseiki Vagrants, que apareció pu- 
blicada en la revista Compteak y cuyas 580 
páginas han sido recopiladas en dos gruesos 
volúmenes de la colección Dragon Comics, 
hemos encontrado otro estilo de Asamiya. 
Shinseiki Vagrants (es decir, Vagabundos en la 


memoria de las estrellas sagradas) es un tra-. 


bajo bastante particular. En primer lugar, el 
guión no es de Asamiya: el crédito se lo lle- 
E E 
idea de quién es esa gente. En segundo lu- 
gar, el estilo es radicalmente diferente. Por 
recordar a alguien, recuerda un poco al 
Katsura de Vander, a Yuuki en Vaelber Saga 
e incluso a Izumi Matsumoto en Sesame 


JOKI NINGEN 
El Hombre de Va- 
por, un robot me- 


tálico cuyo único 

componente orgá- 

nico es su cere- 

bro, que es el del 

padre de Rinrin, su inventor. Joki Nin- 
gen es muy fuerte, y a menudo ayuda a 
Narutaki en sus casos. 





ner muy en cuenta... 


Ésta es sólo la primera de las cuatro 
historias que componen el primer 
tomo de Steam Detectives. Pero, 
como podréis ver en las ilustra- 
ciones de este artículo, lo más 

x original de esta serie no es el 
argumento, que sigue bastan- 

2 te fielmente todos los tópi- 
cos de la novela negra, con ele- 
mentos de historia de robots 
(en plan Kishin Heidan) y de 


Street, para que os hagáis una idea. 

La historia de Vagrants empieza en el año 
2073. En la cuidad de Pippara vive un chico 
de 14 años, Ray, muy ilusionado por su 
próximo viaje a la Luna, donde vive su ma- 
dre. Pero su nave se retrasa, y Ray y su 
amigo Starn se entretienen colándose en 
otra nave y haciendo ver que la pilotan... 
Cuando la propietaria de la nave, Teres, re- 
gresa inesperadamente; 

Stern logra escabullir- 

se, pero Ray no, y 

la nave despega 

con él dentro. Y 

no se trata de un 

viaje espacial nor- 

mal Teres es una va- ' 

gabunda tempo- 

ral, y para 

IS 

da cuenta de / 

lo que pasa, , 





Batman, con 

malos de uniforme y 
misteriosa muerte de pa- 

dres del protagonista incluidos. 

Lo original es la parte gráfica. El am- 

biente de siglo XIX de la ciudad del 
vapor, llena de estatuas, estructuras 


* metálicas, toneladas de ladrillo, grandes 






































maquinarias y estatuas en todos los rin- 
cones, es muy interesante y está refleja- 
do con bastante exactitud. En cambio, 
los personajes son casi irreconocibles: son 
mucho menos reales de lo que nos tiene 
acostumbrados Asamiya, son muy planos, 
muy simplificados. Excepto en algunos de- 
talles, como la cara de Rinrin o algunos 
planos, la historia tampoco está narrada 
como Asamiya acostumbra. Ni siquiera el 
trabajo de tramas es el mismo; es mucho 
más sencillo. ¿Ha cambiado Asamiya de 
ayudantes? 

¿A qué viene este cambio de estilo? Se nos 
ocurren dos motivos. Uno, que auténtica- 


otro do Otro po 
ólo p o gar q O 
ponde, pero O do p 
os prob parado d 
d O 
O op el p d q 
o, Reid R g 
omento od do » 
de Orse d ón d ond 





We 


> ÁlN . 








fuera cierto que 
Asamiya estuvie- 
ra un poco harto 
de tanta fantasía, 
ya fuera heroica 
o humorística, 

y quisiera pro- 
bar algo dife- 
rente, con una 
serie juvenil. 
Otra, que trabajar 
para el Shonen Jump ha supuesto que el au- 
tor quisiera variar su estilo, hacerlo más 
accesible, más general, no con menos per- 
sonalidad pero sí con un grafismo más ac- 
cesible a un público más joven. O quizás al 
autor simplemente le apetecía probar en 
el Shonen Jump una serie de gran éxito, y 
ha adoptado el estilo característico de esta 
revista. ¿Lo conseguirá? Algo que se puede 
decir de Steam Detectives es que tiene un 
estilo muy de anime, y resulta fácil imagi- 
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nar una serie de Steam Detectives, sin que 
necesite la clase de enorme esfuerzo que 
supuso animar Silent Móbius... 

De todas maneras, con sólo un tomo re- 
copilatorio aparecido, aun es 

pronto para ponerse 






a especular sobre 
qué pasará. De 
momento, tan 
sólo os pre- 
sentamos esta 
nueva serie. Lo 
último, lo defini- 
tivo, lo diferente, de 





Kia Asamiya. 
os perso pero de 
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PATLABOR 


Después de que Manga Vídeo editara la 
primera película de Patlabor hace casi un 
año, no se había vuelto a hablar 
en nuestro país de la Policía 
Movil. Pero por fortuna, en 
los próximos meses, los afi- 
cionados españoles a los 
que esta película les supo a 
poco podrán renovar su co- 
nocimiento de la Policía Mo- 
vil por partida doble: Planeta-De- 
Agostini presentará en breve el 
manga de esta serie, obra de Masami 
Yuuki, y en mayo Manga Vídeo edita- 
rá la segunda película, Patlabor 2. 


Patlabor es uno de los títulos clásicos 
del anime de mechas, pero es dificil 

adivinar el secreto de su éxito. Ma- 
cross resulta más espectacu- 
lar, Gundam tiene mayor 

personalidad como saga épica, y sus mechas son 
insuperables. Frente a esto, ¿qué tiene Patlabor? 
Algo difícil de descubrir, pero insuperable: per- 
sonalidad propia. Una personalidad que no se 
centra en los mechas, sino en el contexto, en el 
concepto en sí que está detrás de las diferentes 
versiones de esta historia. Detrás de Patlabor se 
encuentra el estudio Headgear, compuesto por 
Masami Yuuki (mangaka), Yutaka Izubuchi (dise- 
ñador de personajes y de mechas), 
Mamoru Os- 
hii  (direc- 
lA) tor), Ake- 






























mi Takada (diseñadora de persona- 
jes) y el que entonces era su ma- 
rido, Kazubori Ito (guionista). 
Con semejante equipo cre- 
ativo, resulta lógico que no se pongan de acuer- 
do sobre quién creó Patlabor, que fue una histo- 
ria que se generó a sí misma. Parece que la idea 
más vaga, la del “robot policía” pilotado por una 
chica (una novedad revolucionaria en ese mo- 
mento), la tuvieron entre Yuu- 
ki e Izubuchi, o así lo explica 
Akemi Takada, pero Izubu- 
chi suele explicar que cuan- 
do él llegó Yuuki y Ka- 
zunori Ito ya 
tenían una idea 
































































clara y el guión 
medio escrito, y 
luego el resto de 
los creadores fue- 
ron aportando lo 
que unos y otros en- 
contraban más y menos 
positivo de las diferentes 
series de robots, siempre ba- 
jo el modelo de historia de 
Gundam. Se coincide en 
que fue Izubuchi el prime- 
ro que se tomó en serio la 
posibilidad de plantearlo co- 
mo OVA, y en que Ma- == 
moru Oshii le dotó de la 
profundidad que no tienen 
otras historias de robots. En resu- 
men, que la creación de Patlabor fue 
algo así como una sinergia, en la que 
todos los miembros de Headgear tu- ==> 
vieron algo que decir antes de que el 
proyecto se formalizara y cada uno se 
dedicara a su especialidad: Masami Yuuki 
al manga, Akemi Takada al diseño de 
personajes, Oshii e Ito a la película, y, por 
supuesto, Izubuchi a los mechas, a los que 
él mismo bautizó como labors. 
En realidad, se puede decir que hay varios 
Patlabors, creados por diferentes miem- 
bros del equipo: el manga, la OVA de 


s hi, Isao Ota, Kiichi Goto, Noa Izu- 
mi, Shinobu Nagumo, Asuma Shinoha- 
ra e Hiromi Yamazaki: la segunda sec- 
ción del Departamento de Vehículos 


Especiales de la Policía. 


TODO PATLABOR 

MANGA (Abril de 1988) 

Aparece el primer episodio del manga de Pa- 
tlabor en la revista Shonen Sunday, de Shoga- 
kukhan, obra de Masami Yuuki. 

OVA (Abril de1988) 

OVA de siete episodios: Kidou Keisatsu Patla- 
bor (25/4/88); Kido Keisatsu Patlabor vol. |l: 
Long Shot (25/6/88); 

Kido Keisatsu Patla- 

bor vol 1Il: Yon'Okugo- 

sen-mannen no wana 

(25/7/88); Kido Kei 

satsu Patlabor vol IV: 

L no higeki (25/9/88); 

Kido Keisatsu Patla- 

II ANS 

Ichiban Nagai hi Act | 

(10/11/88); y  Kido 








1988, la primera película y la serie de televisión, 
por ejemplo, explican la creación y la primera 
misión de la segunda sección y la historia de 
Noa Izumi, pero lo hacen de manera diferente 
según quién fuera el responsable, y tienen conti- 
nuidad sólo entre ellas: el manga es una historia 
continua, las películas tienen continuidad y tam- 
bién la tienen las OVAs, pero no es la misma 
continuidad. 

Pero hay algo que, no importa quién sea el res- 
ponsable último, siempre tiene Patlabor, un espí- 
ritu común que es lo que define la esencia de la” 
serie. Uno, es el énfasis en lo que es el ambiente 
de la serie. Por ejemplo, los robots de Patlabor 
son, según Yutaka Izubuchi, casi el único ele- 
mento irreal de la serie: diseñados más como 
una caricatura que como un mecha funcional. En 
el anime, destaca además el diseño de persona- 
jes de Akemi Takada, que lo es todo menos rea- 
lista: el truco de Takada es sacrificar el realismo 
y quedarse con la expresividad, lo que resulta 
afortunado en las películas, ya que permite hacer 
primeros planos muy sugerentes. En cambio, el 
guión, con su insistencia en el futuro inmediato 





Keisatsu Patlabor vol VI Nika no Ichiban Nagai hi 
Act 1I (10/12/88) 

SERIE TV (1989) 

Patlabor se convierte en el primer anime que 
pasa de una OVA a una serie de televisión. La 
serie tendrá 48 episodios. 

PELICULA (1989) 

Mobile Police Patlabor-The Movie 


(1999-2004), sí es realista, o por lo menos, hace 
un decidido esfuerzo por comentar la realidad 
cotidiana, especialmente en las películas. Pero si 
en las películas prima la reflexión y la espectacu- 
laridad, en cambio en el manga lo que se lleva 
son las relaciones, y en la serie de televisión la 
aventura en sí. Patlabor es una serie creada y 
enfocada en conjunto, lo que le da gran riqueza 
a las diferentes versiones del producto final. 
Esto resulta especialmente logrado si se piensa 
que uno de los factores más obvios acerca de 
Patlabor es que es bastante adictivo: uno no tie- 
ne suficiente con un par de películas, y los inte- 
grantes de la segunda sección se merecen más 
historias. Para explicarlas, ahí está uno de los 
creadores del invento, Masami Yuuki, muy dis- 
puesto a llenar los huecos. El manga de Patlabor 
empieza de manera típica: en la 
bahía de Tokio nieva, y 
Goto y Nagumo obser- 
van como Noa sale de 
su turno como guardia 
de seguridad, práctica de 
cadete de la policía. Lo 


OVA (1990) 

A PAT 

PELICULA (1993) 

Patlabor 2 (108%) 

NAT EL) 

Masami Yuuki da por finalizado el manga de 
Patlabor, que ha sido recopilado en 21 volú- 
menes. 





que Noa está vigilando es el desarrollo del pro- 
yecto Babilonia, que un grupo terrorista (El ejer- 
cito de liberación y defensa de la Tierra) preten- 
de sabotear. Noa no lo tiene facil: sus 
compañeros bromean porque es una chica, y 
cuando aborda a Goto por fumar en una zona 
de depósitos de gas de seguridad, éste no pare- 

ce muy dispuesto a obedecer. Y entonces, 
como tantas veces en el anime, se 
produce una gran explosión. 
La historia continúa mien- 
tras Noa consigue que SS 
la admitan en el 4 
de ' A y 








programa 
entrena- 

















PATLABOR 2 


Por aquello de las coincidencias interesantes, Man- 
ga Vídeo editará en mayo la espléndida Patlabor 2, 
la segunda película de la serie, que cierra el ciclo de 
ESE SS 
SS TER CA AS 
miembros de Headgear han contribuido al desarro- 
llo de la película, también todos ellos coinciden en 
que el verdadero autor de las peliculas es su direc- 
tor, Mamoru Oshii. Cuando de las 2h 20' de histo- 
ria previstas Patlabor 2 se quedó en 108', lo que 
quedó fue el núcleo de la historia de Oshii. 
Patlabor 2 empieza con un desastre: en 1999, una 
misión japonesa para la ONU en el sudeste asiático 
resulta diezmada cuando maniobras políticas les im- 
piden defenderse a tiempo... lo que no satisface a 
RT A 
la misión sólo sobrevive el comandante, Yukihito 
Tsuge, que vuelve a Japón y desaparece. Tres años 
después, en el 2002, el puente sobre la bahía de 
Tokio es volado, al parecer por una bomba terro- 
rista. Pero el agente del gobierno Shigeki Arakawa 
les explica a Goto y Nagumo, los capitanes de la 
oveja negra de la policía, la SVIl, una historia dife- 
rente: la explosión ha sido provocada por un misil 
disparado por un F-16 americano que ha desapare- 
cido de la base de Atsugi. Arakawa estaba in- 
vestigando una conspiración de ultracon- 
servadores para reanimar la carrera 











miento como piloto de labor (su ilusión es pilo- 
tar un Ingram), mientras Gotoh va reuniendo a 
la segunda sección, con sus seis miembros regla- 
mentarios: Asuma Shinohara, Seitarou Sakaki, 
Isao Ota, Mikiyasu Shinshi, Hiromi y la propia 
Noa y consigue que se le asignen los nuevos la- 
bors AV-98 Ingram, para envidia de la primera 
sección y su capitana, Nagumo. La segunda sec- 
ción se ocupa de casos cada vez más complica- 
dos relacionados con labors y se va conviertien- 
do en el cuerpo maldito de la policía... 
Patlabor, el manga, refleja perfectamente el espí- 
ritu de la serie, como corresponde a uno de los 
principales responsables de haber desarrollado 
la historia. Yuuki es un excelente guionista, que 
trabaja muy bien en el universo complicado de 
Patlabor, en el que por un lado transcurren las 
vidas privadas de sus protagonistas y por otro 
siempre hay alguna conspiración en marcha. 
Las escenas de mechas son escasas: es evi- 
dente que Yuuki se siente mucho más a gus- 
to con los personajes que con los Ingrams, 
aunque su grafismo, limpio y con una gran 
economía de líneas, aunque bastante 
detallista, le permite resolver sin de- 
masiados problemas cualquier es- S 
cena. La fuerza del manga de Pa- 
tlabor son las historias, y por una 
vez, el protagonismo absoluto 
de la escena lo tiene Noa. Noa 
se supone que es la protago- 
nista siempre, pero en las 
OVAs el protagonismo era 
conjunto y en las películas es 
aun más vago. 

Con Patlabor 2, que se estrenó 
en 1993, el grupo Headgear 
dio por finalizadas las historias 
de Patlabor, y el manga conclu- 
yó en 1995, ya que Masami 
Yuuki quería dedicar más tiem- 
po a otros proyectos, como su 
trabajo como diseñador de ani- 
mación. Pero, aunque el trabajo 
que ya se ha producido resulta más 
que suficiente para garantizarle a Pa- 
tlabor un lugar en la historia del ani- 
me, la serie tiene muchos fans, y no 
es imposible que a alguno de los 
miembros de Headgear se le ocurra 
una nueva idea para continuar la sa- 
ga. Patlabor es un concepto lo sufi- 
cientemente potente como para 
que centrado en él se puedan expli- 
car muchas otras historias. Habrá 
que esperar y ver que pasa; es du- 
doso que la Segunda Sección del 
SVD permanezca mucho tiempo 
inactiva. 


armamentística en los dos países me- 
diante un raid aéreo sobre Tokio: un 
|, sólo caza bombardearía objetivos ES 
TS 
misil no era parte del juego, y 
Arakawa teoriza que los cons- 
piradores se han dividido. El 
líder de la conspiración 
podría ser un tal Tsu- 
ge... y Arakawa quie- 
re que la segunda 
sección le ayude a 
localizarle discre- 
tamente antes de 
que el asunto se ha- 
A 
imágenes del F-16 se fil- 
tran a la prensa y la situación 
se complica. 
Pero en la segunda sección, las 
cosas han cambiado mucho: 
Asuma Shinohara ha dejado la 
policía y trabaja para su padre, 
en las industrias Shinohara, 
desarrollando software, y 
Noa también trabaja para es- 
ta compañía. Shinobu tiene 
una reputación de gran policía 
E ES 
Shinshi tiene un hijo, Hiromi 
sigue como siempre, Ota es 
instructor de labors y Seita- 
rou se ha retirado y ha sido 
sustituido por Shige-san. Así 
que Goto, que sigue siendo 
inasequible al desaliento, lo 
tendrá difícil para controlar 
la situación. 
Comparada con la primera 
película, Patlabor 2 es una 
película mucho más seria 
y dramática, aunque 





CRA 
ción, ni mucho 
espectaculares mechas: 

la película tiene nada 

menos que tres diseña- 

dores, los tres de ex- 

cepción: Shoji Kawamori 

(road runner, vehículos 

y aviones), Hajime Kato- 

ki (hardware) y el pro- 

pio Yutaka Izubuchi (la- 

bors, uniformes, 

gadgets...), y tiene la cali- 

dad de animación a la 

que nos acostumbró la 

primera película. El tema 

que subyace en la pelícu- » 
la es ni más ni menos N 
que la situación de Japón 

en el mundo actual, es- 

pecialmente la situación militar, en la que Japón no 
tiene ninguna relevancia y depende del esfuerzo de 
otros países para permitirse ser una nación pacifista. 
Por ejemplo, el tema de Japón participando con su 
guardia nacional en acciones de la ONU causó en el 
país una enorme polémica cuando se planteó hace 
unos años, y el tema se plantea de diferentes mane- 
ras a lo largo de la película, hasta el punto de que 
más que una película de acción y mechas parece una 
película psicológica: las reacciones de los diferentes 
personajes, sobre todo de Noa y de Asuma, ante la 
dificil situación son lo más importante de la película. 
Patlabor 2 empieza de manera familiar, con una 
conspiración antigubernamental y un grupo terroris- 
ta actuando en Tokio, pero acaba de manera ines- 
perada y dramática, en un final abierto que deja 
abierta la posibilidad de continuar la serie... La gue- 
rra y la paz, un tema muy serio, para la historia más 
adulta de Patlabor. 


menos 
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Director: MAMORU OSHII; Autor: HEADGEAR; 
Guión: KAZUNORI ITO; Diseño de personaje: 
AKEMI TAKADA, MASAMI YUUKI; Mecha design: 
YUTAKA IZUBUCHI, SHOJI KAWAMORI, HAJI- 
ME KATORI; Director de animación: TOSHIHIRO 
NISHIKUBO; — Director artístico: HIROMASA 
OGURA; Música de KENJI KAWAII. Producido por 
1.G. Tatsunoko/Bandai Visual Co. Ltd. 


ADIÓS A JUSENKVO 


PINAL DE RANMA 1/2 





Todas las cosas buenas 
tienen un final. Ahora le 
Tha tocado el turno a 

Ranma 1/2, la obra más 
popular en Occidente de 
Rumiko Takahashi. Ocho 
años de publicación en el 
Shonen Sunday Magazine de 
Shogakukan han concluido tras varios 
meses de rumores con la publi- 
cación del número 12 del refe- 
rido magazine de este año. 
Pero antes de sacar los pañue- 
los y empezar a llorar os con- 
taremos qué sucede en los últi- 
mos volúmenes de Ranma 
desde que lo dejamos en el 
Neko número 12. Sabemos que 
quizás a algunos de vosotros la 
noticia os habrá sentado, 
nunca mejor dicho, como un 
jarro de agua fría. De manera 
que, si queréis mantener la 
sorpresa, simplemente no leáis 
este artículo. 














ONE OR WE. 


Como ya deberíais saber, Rurfiko Takahashi 
no sólo es famosa por sus trabajos de larga 
duración, como Urusei Yatsura, Maison Ikkoku; 
o.el recientemente finalizado Ranma 1/2, sino 


también por el granmúmero de historias cor- 





LOS ÚLTIMOS DÍAS 
DEL DOJO TENDO 


El tomo 34 de Ranma lo ocupan 


diversas historias cortas en las que 
aparecen todos los estereotipos 
de la serie. La excep- 
ción es el relato de 
las partes 5 a 9, en 
el que Rumiko 





tas que ha 
publicado en los” 
diversos magazi- 
nes de la editorial 
Shogakukan. En 1 or. 
UANL INS 
volúmenes. de este 
tipo publicados hasta la 
fecha, se citan pasado y 
presente para .darnos 
una yisión de ló.que ha * 
sido la carrera de Rumiko Takahashi. 


UNA MIRADA AL PASADO 
OSA E 
excepcional para revisar en-qué 
forma ha variado el estilo gráfico 
y narrativo de Takahashi-sensei 
desde que se inició como'man- 
gaka profesional. Entre estas 
_páginas encontramos historias 
de la etapa pre-Urusej Yatsura 
(Animamos la Edad “de la 


Decadencia), la depuración gráfica — 


efectuada durante Maison 
Ikkoku (Happy Talk), hasta - 



























Takahashi parece advertir de que el reen- 
cuentro entre Ranma y Nodoka Saotome 


» y] está a la vuelta de la esquina. En el 


volumen 35 encontramos cuatro his- 
y torias. La primera de ellas (partes 
1-4) nos ofrece una idea franca- 
mente divertida: 
¿qué pasaría si un 
espejo mágico sepa- 
rase físicamente las 
dos personalidades 
de Ranma? Tras 
una historia 
sobre los trucos 
sucios que utiliza 
Nabiki para conse- 
guir dinero llega el 
plato fuerte del volu- 
men. Las partes 6 a 10 
forman  Konatsu la 
Kunoichi (una kunoichi es 
algo así como una chica 
ninja). Aquí, la autora 
dim Vuelve a jugar con 
los nombres de los 


alcanzar su mayor- calidad 

mientras .. realiza Ningyo no 

Mori o Ranma 1/2-(1-or W). 

ST AS 

historias cotidianas sazona- 

das con la: carga sentimental 
típica de la sra. Takahashi, y el 
reflejo de lo sobrenatural que 
caracterizaba su  Rumic 

World. 

SL 
para Adelgazar, 1991,'siendo-Kannon la diosa 
budista de la piedad), una joven llamada 
a Shoko debe someterse a un 

peculiar entrenamiento.en.el 

-templo del joven Yamato 
— Fujiyama para 





































protagonistas, presentan- 
do a Konatsu Kunoichi, 

una chica perteneciente al 
antiguo clan ninja Kunoichi. 
Como no, la familia de 
Kunoichi tiene un peculiar 
estilo de lucha que combi- 
na las técnicas más alocadas surgidas de la 
imaginación de la sra. Takahashi (como el uso 
de pintalabios gigantes). El enfrentamiento 








con el clan Kunoichi acabará con Konatsu 
trabajando en el Ucchan (el restaurante de 
Ukyo) y con la revelación de que en realidad 
Konatsu es un chico, que se comporta como 
una chica al haber sido criado como tal (un 
tema recurrente en Takahashi). Cierra este 
tomo una historia en el festival de 
Tanabata (se celebra la noche del 7 de 
julio en Japón). Menos 
la última historia, el 
tomo 36 está dedi- 
cado a resolver uno 
de los mayores líos 

organizados los últimos 
años por Takahashi-sen- 
sei: la relación madre- 
hijo entre Nodoka y 
Ranma. En esta historia, titulada 
Nodoka lo descubre, asistimos a la 
reunión de Ranma con su madre, tras 
una serie de peripecias que culminarán 
con la transformación de él y Genma 
ante los ojos de Nodoka. Sin embargo, 





Arriba, Safrán recién salido del huevo; Abajo, Kasumi, Nabiki y Akane se van de 
boda. ¿De quién? A la derecha, Ranma en plan esquizofrenia en el volumen 35. 





UCR 


poder adelgazar y bailar en la fiesta de fin de 
curso con Kasuga, líder del Club de Danza. 

Inu de Waruika! (¿Qué hay de malo en-ser 
perro?, 1985) cuenta la historia de Shiro 
A RE O 
perro cada vez que le sale sangre de la nariz, 
Y que deberá ganar un combate de boxeo 
para poder salir con. Momoko Kurusu, la 


mánager del club de boxeo. 
Obaasanto Issho (Con la abuela, 1985) pre- 
senta una-crítica sobre la avaricia, en la que 


un matrimonio en apuros económicos se 
hace pasar por. una chica difunta y su viudo 
para poder cobrar la herencia de la abuela de 
ésta. La familia, ansiosa 

por obtener también la 

herencia, intentará ma- 

«tarles, pero podrán sal- 

varse in extremis ayuda- 

dos por el fantasma de 

la abuela. 

Ganbari Masse  (Ani- 

mamos «la Edad de la 

Decadencia, 1978) es la 

historia más antigua del 

volumen. Ervella, Goko y 

sus compañeros del club 

de jardinería compiten 

contra. el . renacido 

Miroku Bosatsu con- 

frontando el mundo 

material y el espiritual, 

en una crítica narrada en 

el más puro estilo Urusei 

Yatsuro. - * : 

En Grandfather (Abuelo, 

1991), la señora Ta- 
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a pesar de los temores de padre e hijo, 
Nodoka acepta la maldición de Jusenkyo y 
considera que Ranma se ha convertido en un 
hombre, tal y como prometió. Nodoka 
entrega a Ranma una caja para Akane, que él 
cree que contiene el anillo de compromiso 
pero que en realidad contiene 
diversas 


kahashi mos muestra “la peculiar relación 
entre Tersu y su.abuelo” Gen, quien. gasta 
todo-el dinero que Tétsu gana como jugador 


de béisbol. 

Takarazuka .e no 
shitai (Invitación a la 
Tokarazuka, 1993) 
pone.en contraposi- 
ción lo clásico y lo 
moderno, en este 
caso la Takarazuka 
(una-prestigiosa insti- 
tución de teatro para 
chicas) con la música 
rock, enla persona 
(OR A 











píldoras (según Nodoka, las mujeres de la 
familia Saotome tienen que sufrir mucho). 
Los Saotome regresan finalmente al Dojo 


Tendo tras ser destruida 
su casa en un altercado 42 
entre _Ukyo, Sham- MA 
poo y Kodachi. El ' 
final del tomo 36 

está ocupado por Fa 
historia con  Konatsu 
como protagonista. 






























ASÍ QUE ESTO 
ES EL ADIOS... 
El final de Ranma 1/2 es la 
historia más larga realiza- 
da en toda la colección, 
ya que ocupa Íntegra- 
mente los tomos 37 
y 38, con el título 

de La gente del 

Monte Fénix contra 

el Equipo de Malditos de 
Jusenkyo. Plum, la hija del 
guía de Jusenkyo, viaja a 
Japón para pedir 
ayuda a los malditos, 
es decir, Ranma y 
Cía., contra la 
mayor amenaza 
sufrida nunca por el 
valle de las fuentes, justo 
en el momento en que 


Soun, Genma y Nodoka quieren que Akane 
y Ranma se casen sin más dilación. Salvada 
por Ranma de un par de misteriosos ata- 


Masahiko y su difunta abuela. 

Wan o Dabaru (| or We, 1994) es el 
relato más reciente del volumen y el que 
le da nombre, en una historia propia de 
Ranma 1/2 con combates de Kendo y 
cambios de-alma incluidos. 

Happy Talk (Charla Feliz, 1984) mues- 
tra la búsqueda por parte de Hinako de 
su madre, supuestamente muerta hace 
ET 


cantes alados, Plum explica a todo 
el grupo que los habitantes del 
Monte Fénix quieren acabar con 
Jusenkyo, destruyendo la fuente 
original de la que mana todo el 
agua del valle. Cologne explica que 
el Monte Fénix se encuentra al sur 
de Jusenkyo y que su cima contie- 
ne una fuente maldita en la que se 
ahogaron diversos pájaros. Así, al 
utilizar a diario el agua, los 


AN 








habitantes del Monte Fénix 
llevan mucho tiempo 
naciendo con alas y patas 
de pájaro, adquiriendo la 
forma humana completa 








Hapossai confunde el recipieste de 






con agua fría. Plum ha traído un mapa 
de Jusenkyo que el enemigo quiere. A 
partir de aquí se inicia una carrera 
f contrarreloj que llevará a Ranma y 
4 sus compañeros a China, donde se 
enfrentarán a Kiima, la enviada de 
Lord Safrán, Señor del Monte 
Fénix, y a sus esbirros, los hom- 








bres-pájaro Koruma y Masara. 
Resumiendo rápidamente los 

acontecimientos, Shampoo A 
es poseída, convirtiéndose 

en agente del Monte Fénix, y 
durante el primer enfrenta- 
miento con Safrán, Ranma le 
arrebata el kinjakan, una pica 





del Naniichuan con 


un barril de sake. Ryoga, Mouse y Ranma reaccionan mal. 


Cierra el volumen Uchi ga megamija 
(Soy yo, la diosa, 1989), una historia pro- 
tagonizada por Kango, el capitán de un 


: equipo de rugby que ha perdido los últi- 


mos 99 partidos. Para evitar la desapa- 
rición del-club de rugby debe 
ganar su próximo partido y 

para ello cuenta con- el 


apoyo del fantasma de 


Tsukiko, que fue la pri- 
mera mánager del equi- 
po-y que era considera- 
da como una diosa por 

los jugadores. 


Valoración 














nuevo. respecto a loque conocemos de 
Rumiko Takahashi... Muchas historias tienen 
ciertop parentesco con sus trabajos largos: 
extrañas transformaciones, humor absurdo, 
un toque de horror, cambios de 

almas y de cuerpos... Pero 

estas historias también 

nos da la oportunidad 

de reírnos un buen 

rato con el estilo y 

las ideas de nuestra 

mangaka favorita y 

a realizar un aperi- 

tivo. esperando la 

nueva obra de 

EVA 

tras el final de 

Ranma 1/2. 

¿Hay alguien 

que pida (u 

ofrezca) 

algo más? 


Julio 








mágica que permite volar al 
portador y que parece ser la 
pieza clave en el plan para 
destruir Jusenkyo. Akane es 
raptada para usarla como 
arma que debilite a Ranma, 
pero escapa, no sin que 
antes la hayan utilizado para 
fabricar la Akaneiichuan (La 
Fuente de la Akane Ahogada, 
lo juro) con la que Kiima intenta recuperar el 
kinjakan haciéndose pasar por Akane... 
Todos los contendientes acaban coincidien- 
do en Jusendou, la fuente que da vida a 
Jusenkyo, que mana de la estatua de un dra- 
gón. Tras colocar en la cabeza de la fuente el 
kinjakan, Safrán se prepara para transformar- 
se gracias al agua que mane, que se calenta- 
rá con la kinkajan, a la vez que se destruyen 
todas las fuentes. Akane coge la pica, dete- 
niendo el proceso, y desaparece con un 
fogonazo de energía, que la convierte en una 
especie de muñeca. El guía explica que al 
tocar el kinjakan mientras se calentaba, 
































Akane se ha deshidratado y 
morirá pronto si no consi- 
guen agua de la fuente de 
Gekkaja, situada bajo 
Jusendou. Tras combatir con 
Safrán, Ranma utiliza el 
Golpe de Aire Frío para 
hacer brotar agua, con lo 
que Akane recupera su apa- 
riencia. Sin embargo, parece 
ser demasiado tarde: Akane 
yace inmóvil junto a Ranma, 
quien, creyendo que ella ha 
muerto, le confiesa su amor. 
En ese momento, Akane des- 
pierta tras haber 
escuchado las pala- 
bras de Ranma. 
Safrán renace como 
un niño pequeño 
saliendo de un 
huevo tras su bata- 
lla con Ranma. 
Mientras tanto, el 
agua que mana ha 
convertido el 
Monte en una especie de géiser que brota 
descontrolado, inundando todo el valle, mez- 
clando el agua de todas las fuentes y convir- 
tiendo a Jusenkyo en una marisma pantanosa 
sin poder alguno. Ranma y el resto de maldi- 
tos parecen estar condenados ad eternum... 
De vuelta a Japón, se ha organizado la 
famosa boda aunque Ranma sigue sin 
querer reconocer su amor por > 
Akane. Empie- e 
zan a llegar los 
invitados y a 
producirse los Y 
primeros alter- 











Konatsu Kunoichi 
en plena acción, 
ninja total. ¿Chico o chica? 


cados (Ryoga, Ukyo y Shampoo han 
aceptado la pérdida de sus amores, 

pero no Kodachi ni Kuno). Las cosas se E 
complican con la llegada de un regalo sor- 
presa desde Jusenkyo: un tonel que contie- Y 


ne el último agua del Naniichuan (la Fuente 
del Joven Ahogado). Como no, Ranma, 
Ryoga, Genma y Moose luchan > 
por él. Por desgracia, 

Happosai se apodera Y 
del tonel y, creyendo 
que es sake, 
engulle 
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hasta la Ñ 
última gota. Así, la 
boda se suspende 
hasta que la situación se y 

arregle un poco, quedándose 
más o menos las cosas como 
estaban; Akane y Ranma vuel- 
ven a su rutina habitual. 


PERO... 

¿ESTO ES EL FINAL? 
Contemplando las últimas páginas 
de Ranma 1/2 se abren algunas posi- 
bilidades interesantes. La primera es 





Ranma sostiene la pica kinjo- 


kan con una mano... y a una 
diminuta Akane con la otra. 








que hemos 
asistido al 
final. The 
End. Pero 
el final deja 
la puerta abier- 
ta a una continua- 
ción, ya sea como ocu- 
rre con Ningyo no 
Mori o One-Pound 
Gospel (un par 
de meses al 
año) o  prosi- 
guiendo la historia 
por medio de la ani- 
mación, en plan 
Dragon Ball. En caso 
de continuación animada, sería 
más probable en formato 
OVA, al haberse adaptado 
el manga de esta forma 
desde el final de 
Ranma 1/2 Nettohen. 
El tiempo lo dirá. 


Y LA AVENTU- 
RA CONTINÚA 
Con la publicación 
el 18 de mayo del 
tomo número 38 de 
Ranma 1/2 se cerrará 
una etapa de ocho años 
en la que hemos visitado 
Jusenkyo y hemos conocido a 
los tipos más estrafalarios y raros desde 

que nos dejaron Lamu y la gente de 
Tomobiki. Han sido más de 6.800 páginas de 
comedia desenfrenada con la pizca justa de 
sentimientos con la que Rumiko Takahashi 
nos sirve sus obras. Ranma 1/2 sólo preten- 
día ser un producto de entretenimiento... y 
ha sido divertido. Ahora nos toca esperar 
ansiosamente el próximo trabajo de la seño- 
ra Takahashi, con el que sin lugar a dudas dis- 
frutaremos tanto como lo hemos 
con Ranma. Hasta entonces, 
gracias a Rumiko Takahashi 
por alegrarnos la vida duran- 
te todos estos años. Hasta 
siempre, Ranma. 
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Julio Ángel 
Escajedo 


Dedicado a Neil 
Gaiman, cuya obra 
The Sand-man 
ha finalizado tam- 
bién este año, por 
mostrarnos que todo 
cambia pero que nada 
está realmente perdido. 










































YI UNEN VOINO 





ES SAILOR MOo 








Tiene dos largas coletas, 
combate con demonios y 
otras criaturas malignas, 
sufre un espectacular 
cambio de ropa cuando 
entra en acción y está 
deseando tener novio. 
No, no hablamos de Bunny 
Tsukino, sino de su pícara antecesora, la 
ardiente y encantadora Yohko Mano, 
protagonista de Mamono Hunter Yohko 
(Yohko, cazadora de demonios, mejor 
conocida por su título inglés de Devil 
Hunter Yohko), una serie de 
OVAs concebidas por la »h> 
calenturienta mente de ) 
Masao Maruyama. 









En 1991 Toho Co. lanzaba al mercado la 
primera de las cintas de Devil Hunter 
Yohko, que estaba destinada a causar una 
auténtica conmoción dentro del reducido 
mundo de los aficionados a las OVAs. La histo- 
ria de esta colegiala de 16 años, descendiente 
de 107 generaciones de cazadoras de demo- 
nios y la desesperada carrera contra el tiem- 
po de su abuela para impedir que su suce- 
sora perdiese la virginidad” (voluntaria- 
mente”) antes de que se manifestasen 
sus poderes nos divirtió a todos por la 
originalidad con la 
que jugaba con los 
tópicos de las magi- 
cal girls de la década 
anterior. La anima- 
ción era buena para 





la época, el ritmo 
trepidante y el tono 
de comedia erótica 
de la película no 
podía menos que 
ganarse el corazoncito 
de todos los aficionados 
masculinos al género. Estaba 
claro que no era una cinta para 
todos los públicos, pero era 
divertida, diferente, refrescante 
(...o puede que no, hay mucho 
salido suelto). La prime- 
ra de las cintas de 
Yohko contó con el 
diseño de personajes 
de Takeshi Miyao y estu- 














y 














vo dirigida por Tetsuro Aoki. Destacable tam- 
bién era su banda sonora, sobre todo el tema 
de presentación de su videoclip, Mangetsu no 
shiwaza (Por culpa de la luna), una de las cancio- 
nes más encantadoramente pegajosas jamás 
incluidas en una cinta de animación 





La primera OVA 

en cuestión nos 
narra una his- 
toria auto- 


E 














conclusiva, y todo parecía indicar que no iba a 
haber continuación. Pero, como suele pasar, el 
éxito llevó a Toho a crear una serie en la que se 
narraban posteriores aventuras de nuestra ninja 
del traje rojo. Así, en diciembre de 1992 y en 
abril de 1993 aparecieron dos continuaciones 
de Devil Hunter Yohko, dirigidas por Hisashi Abe. 
Las dos nuevas cintas de Yohko contaban con la 
incorporación de un 
nuevo personaje, 

la cazadora de 
monstruos 

en prácti- 
cas Azusa 
Kanzaki, 
prima 













TODOS LOS EPISODIOS 
DEVIL HUNTER 
YOHKO Vol. | 
Yohko Mano tiene 16 
años, es muy aficionada 
a los videojuegos y tiene 
una existencia muy nor- 
mal, excepto por el 
duro entrenamiento de 
artes marciales al que le 
somete su 
Madoka, y la insistencia 
de dicha señora en que 
no salga con chicos, a pesar de los numero- 
sos candidatos. Pronto descubre el motivo 
de este entrenamiento: Yohko es la descen- 
diente número 108 del clan Mano de caza- 
doras de demonios, y debe mantenerse vir- 
gen hasta que sus poderes se manifiesten 
Justo a tiempo, una colección de demonios 
deciden invadir su escuela 


abuela 





DEVIL HUNTER 
YOHKO Vol. 2 
Yohko ha mejorado 
mucho como cazadora 
de demonios, hasta el 
punto de que su amiga 
Chigako ha decidido 
convertirse en su mana- 
ger y convertirla en la 
nueva ¡dol del Japón 
Pero Yohko tiene otros problemas: le ha 
caido una ayudante, Azusa, que quiere ser 
cazadora de demonios y que es increíble- 
mente torpe. Justo a tiempo, un proyecto 
de construcción destruye una antigua capi- 
lla, y un montón de espíritus deciden 
tomarse el día libre, incluyendo un peligro- 
so señor de los demonios... 





DEVIL HUNTER 
YOHKO Vol. 3 
Yohko es transportada a 
otra dimensión, donde 
conoce a Obasama, un 
anciano que le da el 
encargo de rescatar al 
principe Biryu, que ha 
sido capturado por un 
demonio. Azusa y 
Chigako intentan trans- 
portarse tras ella sin mucho éxito. Yohko 
viaja al mundo de los demonios y logra 
matar al demonio, pero en vez del príncipe 
azul que esperaba, a quien libera es a una 
hermosa chica llamada Yanagi. Justo a tiem- 
po, aparece otro demonio y parece que hay 
que derrotarle para liberar al príncipe. 















de Yohko, más jovencita, y pueblerina a más no 
poder. La abuela y la madre de nuestra heroína 
desaparecieron misteriosamente de la circu- 
lación, y Chigako, su materialista compañera de 
escuela, se convertiría en su manager. 

Tal vez debido al hecho que entre Yohko 1 y 
Yohko 2 había comenzado la emisión de Sailor 
Moon, serie con la que Devil Hunter Yohko tiene 
algún paralelismo (caso de las escenas de trans- 
formación), 
menos subidas de tono que la primera. Las bro- 
mas picantes y las escenas de desnudo queda- 
ron reducidas a su mínima expresión (la trans- 
formación de Yohko) y, aunque el dibujo ganó, 


las nuevas cintas eran mucho 





YOHKO MANO: Una estudiante de 16 años, representante n”108 de la familia / j 


de cazadores de demonios Mano. A Yohko no le 


A / 
ya que exige un montón de entrenamiento y además exige que se mantenga vir- b 
gen hasta que sus poderes se desarrollen, justo cuando algunos chicos empiezan 

a hacerle caso. A Yohko sólo le interesan los chicos y los videojuegos. 





se notaba una cierta improvisación en los guio- 
nes. No obstante, la serie seguía teniendo 
éxito, y eso llevaría a la aparición de una nueva 


% «e Cinta, Yohko 4, en la que se recopilaban en 
2 
== forma de videoclips todos los temas de la serie, 


SA incluyendo el popular Mangetsu no shiwaza. 
> La gente seguía pidiendo más aventuras de 
Yohko, así que se decidió terminar de una 
vez por todas la serie de OVAs, y en 1994 
aparecería Devil Hunter Yohko 5, La muerte 
de Yohko, en la que no sólo participarian 
nuestra heroína, su ayudante Azusa y su 
abuela, sino también todas y cada una de 
las ciento seis generaciones de cazadoras 
de monstruos anteriores (todo un curro 
en el diseño de personajes, tarea que reca- 
yó en Yuzo Sato). Dirigida por Junichi Sakata, 
Devil Hunter Yohko 5 recupera a la explosiva 
abuela de nuestra cazadora de monstruos 
favorita, pero no a su madre de moral discuti- 
ble, ni el tono de comedia erótica de la prime- 
ra cinta. En lo que parece ser su enfrentamien- 
to decisivo, la nueva cinta de Yohko se centra 
principalmente en una lucha a muerte con una 
nueva amenaza extradimensional, la némesis de 
las cazadoras de monstruos y 
la razón por la que fue creada 
su orden. Esta es una cinta de 
acción, y tiene por tanto un 
tono mucho más serio que 
las anteriores. Eso sí, por 
mucho que la prota- 
gonista muera, tiene 
un final feliz y deja 
abierta la posibili- 
dad de ulteriores 
continuaciones, 
cosa que como 
veremos no tarda- 
ría en ocurrir, 
Recapitulemos: pa- 
ra finales de 1994, 
Yohko tenía una 
historia narrada en 
cuatro episodios, 
un juego de or- 
denador, su co- 
lección de figuritas, repro- 
ducciones de su espada (que 
mola un puñao, pero menos 
que la lanza de Azusa), trajes 
de seda de corte chino, sus 





hace ninguna gracia su herencia, 
















CDs y su adaptación al comic. 
¿Iba a terminarse aquí la serie? 
Por supuesto que no. _ 

Así pues, a media- 


dos de 1995 nuestra 


vía a aparecer 
en el mercado 
del video con una 


nueva aventura, Yohko ?. 
¿Habéis oído hablar de los 
dobles diabólicos? ¿Esas ver- 
siones malignas de uno 
mismo que rondan por el * 
mundo para hacerte la K 
vida imposible? Pues bien, 
Yohko 5 nos presenta a 
Ayako, la versión sombría de nuestra 
heroína, que desciende de una hermana 
de la abuela de Yohko que no aceptó que 
ésta le arrebatase el título de Cazadora ya 









de Monstruos, acompañada por su 
propia versión de  Azusa. , 
Soberbiamente animada y con 4 
nuevos diseños de personajes / ES 
creados por Yoshimitsu ¿ 
Ohashi (más estilizados, 
con las piernas más largas 
y las narices más respin- 
gonas), Yohko 5 (o 
Yohko*, Yohko al cua- 
drado), supone una vuelta a los orígenes. La 
protagonista vuelve a enamorarse de todo 
chico guapo que se le pone a tiro, los desnudos 
se incrementan, y los personajes secundarios 
de Madoka y Sayoko Mano vuelven a aparecer. 
No obstante, a pesar de los esfuerzos por vol- 
ver al tono original, Yohko 5 ha perdido parte 
de la frescura de la primera de las cintas, aun- 
que sigue teniendo buenos chistes, acción tre- 
pidante y todo un plantel de bellas protago- 
nistas que os harán pasar un buen rato. 

Y de momento eso es todo en cuanto a la his- 
toria de esta magical princess shonen. Si excep- 


y 


CHIGAKO OGAWA: 
Compañera de instituto 
y mejor amiga de Yohko, 
muy bromista, que 
encuentra genial que esta 
se haya convertido en 
cazadora de demonios y 
que decide aprovechar 
para hacer negocio, con- 
virtiéndose en su mana- 
ger. Espera convertir a Yohko en una gran 
idol, pero eso no le impide echar una mano 
(más o menos) cuando hace falta. 








heroína de las coletas y j 


La AZUSA KANZAKI: 












tuamos el hecho que la primera de sus 
cintas acaba de aparecer en nues- 
tro país y que se espera 
que levante el mismo 
revuelo que ha tenido, 
por ejemplo, en los 
Estados Unidos. 
Devil Hunter Yohko no es 
precisamente la decimo- 
quinta maravilla 
del universo co- 
3 nocido. Es sim- 
plemente una 
cinta muy diver- 
tida, que combi- 
na una acción 
trepidante 



















La abuela de Yohko y la de 
Azusa son amigas, y les parece una 


12 idea genial que Azusa sea la alumna de 


Yohko. A Yohko no le parece tan genial: 
Azusa es un desastre, una chica de pueblo, 
torpe e inocente, empeñada en hacer la 
comida y limpiar la casa, a la que Yohko debe 
rescatar continuamente de las garras de uno 
u otro demonio... cuando no es al revés. 


algunas escenas picantes en tono de comedia. 
Una película que os garantiza 40 minutos de 
diversión y que merece el dinero que invirtáis 
en ella. 

Roke González 


La abuelita de Yohko es la cazadora de demonios 
n*107, y Yohko la 108. ¿Qué pasó con su madre, 
Sayoko? Pues que siendo joven era muy impaciente y 
lanzada y no pudo alcanzar el nivel de pureza y entre- 
namiento requerido en la profesión. Además, lo único 
que Sayoko está dispuesta a permitir que cace su Yohko 
es algún chico guapo. 

"Los candidatos al amor de Yohko son su compañero 
de infancia, Osamu, y el guapo Hideki. 

Mamono Hunter Yohko, O NCS/Toho/ Mad House 


MADOKA MANO: 

La cazadora de demonios 
n*107 de la estirpe Mano, 
una experta ninja. Madoka 
falló en su intento de con- 
vertir a Sayoko, la madre de 
Yohko, en la n*108 y ahora 
lo está intentando con su 
nieta Yohko. Para ello, debe 
controlar tanto el entrena- 
miento como la vida sentimental de Yohko, y 
además tiene prisa: el mundo de los demo- 
nios se está acercando a la Tierra. 


DEVIL HUNTER 















DEVIL HUNTER 
YOHKO Vol. 4 

Este episodio no contie- 
ne una historia, sino una 
sucesión de siete vídeos 
musicales que contie- 
nen imagenes de los 
vídeos, nuevas anima- 
ciones y escenas en 
imagen real de la natu- 
raleza mientras las sei- 
yuus (Aya Hisakawa, Naoko Matsui, Kaori 
Honma y Konami Yoshida), cantan. Entre las 
canciones destacan Mangetsu no Shiwaza 
(Por culpa de la luna llena) y Tokoro ga Dokkoi, 
Sexy Musume (No tan deprisa, chica sexy), la 
canción de salida del las cintas, que se pre- 
senta con una divertida animación de super 
deformeds... 





YOHKO Vol. 5 

Un demonio (otro) ha 
despertado, pero esta 
vez va en serio, se trata 
de Tokuma, el enemigo 
natural de las cazadoras 
de demonios. Tokuma 
pretende destruir el 
sello que limita su 
poder, que se encuen- 
tra en posesión del 
Clan Mano. Para entrar en la residencia, 
Tokuma posee al último novio de Yohko, 
Asakura, y consigue acceder al sello. Justo a 
tiempo, la abuelita Madoka aparece en la 
escena y arregla el asunto... pero Yohko 
muere en el combate. ¿O no? 





DEVIL HUNTER 
YOHKO 


Vol. 6 (YOHKO?) 
Yohko vuelve a estar 
enamorada, en este 
caso de un profesor 
ayudante llamado 
- Sano. Pero alguien 
ha hipnotizado al 
profesor para con- 
seguir sus atencio- Hi 
- nes; se trata de Ayako Mano, un doble 
- exacto de Yohko que resulta ser prima 
suya (su y que también tiene una ayu- 
dante llamada Azusa. Aunque Yohko no 
tiene mucha idea de lo que pasa, los dos 
equipos acaban peleandose. Justo a tiempo, 
un demonio decide despertar en la vecin- 
dad, y Yohko y Ayako se encuentran pele- 
ando en dos frentes... + 














¡Por fin! ¡Ya lo hemos visto! 
Después de varios meses 
mordiéndonos las uñas, espe- 
rando y esperando a poder 
conseguir los nuevos episo- 
dios de Dragon Ball GT, 
leyendo los artículos y 
muriéndonos de impacien- 
cia, por fin tenemos en Y 
nuestras manos el original, 13 

la versión sin rebajar de la Á 
nueva serie... La verdad, £ > 
en general no difiere (NR 


mucho de algunos de WMEJA Ss 
los capítulos de relleno de la etapa anterior, pero al 
menos han cambiado los créditos y los nuevos son 
una verdadera monada. En los mismos se pueden ver 
toda una serie de escenarios alienígenas realmente 
logrados. Si los capítulos correspondientes llegan a 
parecerse en algo el asunto promete ser verdadera- 
mente vistoso, La canción también ha cambiado: en 
vez del We gotta power tradicional de la última etapa 
de Dragon Ball Z, tenemos una nueva melodía, más 
sencilla, más melódica pero también menos especta- 
cular. Los créditos de salida también son una peque- 
ña joya, y ese pequeño detalle que siempre nos per- 
















































demos en la edición española, las carátulas 
de publicidad, son una chulada. 
En cuanto a las preguntas 
sin respuesta, nada como 
== ver los episodios para ente- 
F- rarse. Ya sabemos (¡porque 
lo hemos visto!) qué pasa con 
el rollo ese de las bolas de dragon y la 
destrucción de la Tierra. Las 
dragon balls que reúne 
Pilaf son exactamente 


iguales a las otras 
(excepto por el deta- 
llito de las estrellas 


negras, que francamente no 
se nota nada), y al principio 
parece que són las de 
siempre. Pilaf -muy enveje- 
cido- asalta el cielo (que 
tiembla con los golpes de 
Gokuh y Uub, en pleno entrena- 
miento), para encontrarlas, cubier- 
tas de polvo, en un contenedor lleno de huesos 
humanos, que avisa de que algo no acaba de funcio- 
nar. Cuando se invoca a Shenron con ellas, el dragón 
aparece... pero en vez de ser verde, como de cos- 
tumbre, ahora es rojo, lo que sigue avisando de que 
algo va mal. La acción transcurre tal como explicá- 
bamos: Gokuh y Pilaf se reconocen mutuamente, con 
muchos “ohs” y “ahs”. Pilaf refunfuña por lo bajo y 
susurra que Gokuh tuviera el mismo tamaño que 
cuando se conocieron, Shenron dice que de acuer- 
do... y Gokuh vuelve a ser un niño: 
las bolas se dispersan, más o 
menos como de costumbre, Siguen 
escenas de alucine general: Dende y 
Popo se quedan sin palabras, y Kaioh 
está al borde de las lágrimas... Gokuh 
se va del cielo y se reune con Pan (que 
acaba de impedir el atraco a un banco) 
y Kame-sennin (más caras de aluci- 
nados), que le llevan a su casa. La 
reacción de Chi-chi supera cual- 
quiera de las precedentes, y 
Gohan empieza a pedir explica- 
ciones. Y entonces llegan las 
malas noticias: Kaioh-sama les 
informa de que las dragonballs no 
se han dispersado como de cos- 
tumbre: han ido a parar a siete 
lugares diferentes... de la Galaxia, 
y si no son devueltas a la Tierra 
antes de un año, el planeta 
explotará. 
Más dudas resueltas: resulta 
que Trunks no está tan a 




























































gusto de presidente de la Capsule Corporation como 
parecía. Al contrario: el poder y el prestigio no le 
importan nada, y añora los tiempos en los que se iba 
de marcha con su amigo Goten. El trabajo se acumu- 
la en su mesa, pero Trunks se escapa con Goten. ¿Y 
quién le llama al orden? Papá en persona: Vegeta, un 
modelo de responsabilidad paternal donde los haya. 
Y parece que Gokuh también ha perdido bastante 
más que su habilidad de lo que parecía: en una pala- 
bra, es más bien tonto (claro que eso no es una nove- 
dad). En el episodio dos, unos delincuentes le secues- 
tran por error (iban a por Pan, para extorsionar a 
Son Gohan y Videl) y Gokuh ni se entera. Qué va: lo 
único que le interesa es la comida (también como 
siempre), como los secuestradores aprenden a costa 
de sus bolsillos. Ni qué decir tiene, Gohan y Videl no 
están muy dispuestos a aceptar demandas de rescate. 
En cuanto al accidente de la nave (sonaba raro que la 
nave se averiara nada más salir), tiene su historia. Pan 
se cuela en la nave cuando Gohan y Videl están dán- 
dole el último repaso. Pan quiere echar una mano, 
pero Videl no le deja; enfadada, Pan le pega una pata- 
da a un panel... y lo deja bastante abollado. Pan se da 
cuenta del desastre y lo cubre con una caja para que 
no se note. La verdad es que Pan quiere irse de aven- 
tura con Gokuh, Trunks y Goten; está harta de que 
la traten como a una niña, cuando es muy capaz de 
vencer a todos los luchadores del dojo de su abue- 
lo. Pero la nave sólo tiene capacidad para tres. 
¿Solución? Pan se cuela en la nave, y presiona el 
botón de lanzamiento por casualidad sin que nadie 
pueda detenerla; la nave se eleva... pero una pieza cae 
al suelo. Bulma la recoge y se horroriza... el viaje ha 
empezado mal. 
Pero el nuestro no; estos dos episodios son de 
momento los primeros que hemos visto, y la serie 
no está mal del todo. Seamos sinceros: sigue 
siendo Dragon Ball, y la serie hace mucho tiem- 
po que pasa de hacer aquello de un guión cohe- 
rente, complejo, sin cabos sueltos. Nada más 
empezar, se andan por las ramas con sub- 












argumentos 
para alargar 
el invento lo 
máximo 
posible. La 
esperanza 
viene de los 
créditos. El 
diseño de personajes y 
ambientes de la entrada y 
la salida es magnífico, y te 
hace olvidar por un 
momento el horrible aspecto que tenía el planeta 
Namekku. También parece que se han olvidado que 
los personajes tienen el poder de destruir un planeta 
con un solo dedo y quieren volver a las peleas a pata- 
das y cosas así. Puede que el conjunto haya dejado de 
tener ningún sentido o coherencia, pero creo since- 
ramente que la posibilidad de que la serie funcione 
como aventuras estelares entretenidas sin más exis- 
te, sobre todo por que esta vez la serie no está supe- 
ditada a manga alguno, y no están obligados a estirar 
el chicle más de lo necesario: les basta con irse inven- 
tando historias nuevas. Bueno, seguiremos infor- 
mando cuando nos lleguen novedades. 


Ainoa Amperio 











CONTINUA! 


Via Laietana, 29, 08003 Barcelona 
LOC 2 43:52 Fax: (93) 310 45 21 





PODRÁS ENCONTRAR 
* LOS ÚLTIMOS MANGAS DE IMPORTACIÓN: 
. TODOS LOS MANGAS NACIONALES. 


* TUS OVAs FAVORITOS EN VÍDEO 
Y LASER DISC, 
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LOS VEINTE P > 


Volvemos a echarle un vistazo a quién es más MM 
popular en el anime japonés en los últimos tiem- 
pos... o más bien, quien es 


más popular en la televisión 
Y japonesa del momento. La 
masiva audiencia televisiva, 
que es la misma que compra 
la revista Animage y que vo- 


z . : A ta en esta lista, hace casi im- 
Además del continuado liderazgo de Version |, destacamos lo posible que aparezcan per- 


altas que se han colocado las próximas novedades anuncia- [% sonajes de OVAs, que 
das: Siempre es Domingo, de Yuzo Takada, entra en el lugar 4, tienen un público más mi- 
Patlabor en el 6, Estás arrestado en el 7 y D.N.A.? en el 14. noritario. De ahí lo increible 


que resulta el récord de 
LOS 20 permanencia de Nausicaá en 
la lista (la película es de 

DE LA 
CRITICA 





1984), que demuestra el 
tremendo inpacto que tuvo 
la obra de Miyazaki en el 
cambio de orientación del 
anime. Para satisfacer la cu- 
riosidad de algún lector, os 
ofrecemos por una vez tam- 
bién los puestos del 10 al 


CODA ooo] pets 
de personajes de Gundam 
corno q [6 [e Je [9 [6 Jo [5] 672] [suenen 
lion, incluyendo los teóricos 

fra a e 7 Jr Jo fo] o Jr] [o Per] enano arnes e 
mo en el caso de Shinji, y 

suemerE Es oominco (pu 7 [6 |-[8|-[-[7 [6] 9|7|7,1 | M8 varios representantes de los 


LÁZARO MUÑÓZ 


OSCAR VALIENTE 
JORGE RIERA 

ROKE GONZÁLEZ 
ÁLVARO LÓPEZ 

NURIA TEULER 

ANA MARÍA MECA 

JACOBO MOLINS 

ANABELLE PETIT 

>| | PUNTUACIÓN MEDIA 


hits de la temporada: en el 
12 encontramos a Meimi 
Haneoka (la protagonista de 
Kaitou Saint Tail), en el l6 a 
ligaru (de Lyers), en el 18 a 
Rina (Slayers), en el 19 a 


Moor si 
jsastaro: ey [efe [2[e[r[o[r[7[s[o]6s| Bisnenonincioco 
[suma cars (et) | 7 [7] s [o [ófela]s[o[7[es | oro rensonayes 
jsicomos uy | e | 8 Je [s|-[-[ofal- [6] 670 | 98] beicon eres Earn 
Cam vr sosa peu] y [a [5 [6 [6 [5 [7[5[8 [764] $8 220cita cos censo Csngeon) 
[vico cier ar qor)| e [e [a [7[7[6|6|5|5|7[63 | MH Stiñaro(ucrosoro e lento 
lona (nor) [7|9[a|6[7|6l6[s|6| 6,3 | . , O do no Nausicad) 
joracon FaLt cam] 7 [7 | 4 ]6]6[-[6|7[s|6] 6 [8 aa macs 7 
poracon saut z (e) 6 | 5 [a ]s|3|6[ofafr]o|5s5 11 Seo Gens Evangelion) 
isueir mosts (nor) 7 [7 | 1 [9] -[afaJo]s| 6] 54 | Brote eos or 7an 
[compren (ei) 6 |7|1fofo]s[afafo]s|50 | pl ricos or 
pues 09 e | [1 [5] [aJafs Pr] 7 [52] picantes, 
ets] [+f7frfejolr]s 





17.Trowa (Gundam Wing) 
18.Rina (Slayers) 

19.Kenshin (Ronin Kenshin) 
20.Chacha (Akazukin Chacha) 















































Un ESCOLTA 


La escolta del sultán es una 
de esas obras que podría- 
mos englobar en la órbita 
Otomo. Hemos hablado 
tantas veces de la influencia 
de Otomo sobre muchos 
de los autores de su gene- 
ración que decir que ha 
creado escuela es casi re- 
dundante. Satoshi Kon, Hi- 
sashi Sakaguchi, y en este 
caso Akihiko Takadera y 
Haruka Takachiho, son au- 
tores cuyo grafismo y na- 
rrativa sólo tienen una 
fuente posible. La escolta del 

















Sultán es el título de un re- 
copilatorio de tres historias, las dos primeras 
con cierta conexión y la tercera, que da títu- 
lo al volumen, sin relación aparente con las 
anteriores. De todas maneras, las tres histo- 
rias tienen mucho en común. Las tres se sitú- 
an en un entorno urbano, y especulan o jue- 
gan con las posibilidades gráficas de la acción 
y hasta de la violencia extrema. En las tres 
encontramos una narración casi cinemato- 
gráfica, en las tres se utiliza la política como 
elemento de arranque y en las tres muere un 
montón de gente. 
La primera, Dog Afternoon, guionizada por 
Katsuhiro Otomo y dibujada por Akihiko Ta- 
kadera, empieza con el funeral de un jefe de 
los yakuza, cuya muerte plantea una difícil su- 
cesión. Por la misma compiten Kadoaki, cha- 
pado a la antigua y defensor de la tradición 
ante todo, y Shiroyama, amante de la moder- 
nidad y de la es- 
peculación 
económica. El 
segundo no 
quiere dejar 


e) 
nada al 












azar, y manda preparar a 
un grupo de pandilleros 
para convertirles en un verdadero escuadrón 
de la muerte. La cosa se complica cuando in- 
terviene un detective de la policía y, sobre 
todo, cuando los pandilleros averiguan para 
quién trabajan. 
En la segunda historia Lolita Sanjo (Aquí esta- 
mos, Lolita), con guión de Haruka Takachiho 
y dibujo de Akihiko Takadera, un grupo de 
moteros se disuelve, y tres de sus miembros 
deciden crear una nueva banda con el nom- 
bre de Lolita. El presupuesto no les da para 
mucho, y en vez de Harleys tienen que con- 
a formarse con ciclo- 
E A ; motores. — Mien- 
e tras están de 
ronda por la ciu- 
dad, ven a un 
atracador salien- 
do de un super- 
mercado, y de- 
ciden que sería 
divertido  perse- 
guirle. Empie- 
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za entonces una perse- 
cución apocalíptica en 
la que se ven mezcla- 
dos los yakuzas del 
clan de — Kadoaki 
(protagonista en la his- 
toria anterior), todos 
los bozosoku (moteros, 
más o menos) de la 
zona, la policía y un 
enorme y efímero par- 
que de atracciones. 

La tercera historia, Sul- 
tan Boue Tai (La escolta 
del sultán), la más larga del volúmen y tam- 
bién de Takadera y Takachiho, sí tiene un 
sultán. Es más: tiene ocho, y encima mal ave- 
nidos. El segundo de ellos, Gozar, quiere sus- 
tituir a Ajeba, que es el primero, y para ello 
cuenta con un montón de asesinos leales y 
con la complicidad del gobierno 
japonés. La idea es que en 
una visita oficial al Ja- 
pón, la escolta del 
Sultán se componga 
de los tres policias 
más inútiles — del 
cuerpo de policía 
de Tokyo. Los elegi- 
dos son Hanawa (que 
tiene complejo de 
Clint Eastwood pe- 

























ro sin su puntería), Izumi (un vago de mucho 
cuidado) y Tanaka (un salido con varias acu- 
saciones por violación). Con semejante es- 


colta, el Sultán parece presa fácil... pero los 
conspiradores no contaban con la ley de 
Murphy. Las continuas escaramuzas entre la 
policía y los asaltantes sumen a Tokyo en una 
orgía de caos y destrucción. 
La escolta del Sultán es otro de esos produc- 
tos de Planeta que nadie acaba de entender 
demasiado bien a qué política editorial se 
acogen. Como ha pasado ya alguna vez, no 
importa demasiado: la cosa tiene interés. Es 
un manga bien construido, trepidante, y con 
la suficiente dosis de intriga para que sea en- 
tretenido de leer al margen de la acción. El 
grafismo, como ya comentaba en la entradi- 
lla, es pseudo Otomo, con un toque muy 
personal en el capítulo de las expresiones de 
los protagonistas. Es destacable el uso y abu- 
so de los ojos super abiertos, casi como 
platos sustitutos en esta obra, de los 
chans, es decir, que se usan para 
añadir el toque “simpático” en mo- 
mentos de máxima tensión o dra- 
matismo. Va a parecer publicidad, 
pero de verdad os recomiendo 
N que os lo leáis, es un manga tan 
desenfrenado como divertido... 
y encima, bastante bien de pre- 
cio: sus 279 páginas os 
costarán tan sólo 
1.395 pesetas. 
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Ni siquiera Masakazu Katsura 
acierta siempre: su último 
manga, Shadow Lady, ha deja- 
do de publicarse en el Shonen 
Jump debido a su impopulari- 
dad. Pero no todo son noti- 
cias negativas: por ejemplo, 
los pasados días 8 a 10 de 
marzo Masakazu Katsura 
visitó por primera vez los 
Estados Unidos, en una 
convención de manga y ani- 
me llamada muy adecuada- 
mente Katsucon. 

Pero de lo que se trata aquí es 
de presentar su último gran éxito, 
si es que a estas alturas hace algu- 
na falta: D.N.A?. D.N.A? fue pu- 
blicado en el mismo Shonen 
Jump entre 1993 y 1994, y reco- 
pilado posteriormente en cinco 
volúmenes. Norma Editorial planea 
editar la obra en su totalidad, aunque 
debido a exigencias de Shueisha se edita- 
rá en su orden de lectura original. Habrá 
que irse acostumbrando a ver el mate- 
rial de Shueisha publicado de este modo: 
parece condición obligatoria si se quiere 
editar sus tebeos en nuestro país, e inclu- 
so hay rumores de que Dragon Ball podría 
correr la misma suerte. Es curioso como, 
aunque está más que demostrado que los 
lectores prefieren no complicarse la vida 
con el tema, Shueisha continúa insistiendo 
en este detalle; en todo caso, con D.N.A.? 
no tiene mayor importancia: la expectación 
creada (la fecha de lanzamiento se ha anun- 








ciado al menos tres veces) bastará 
para superar cualquier rechazo 
que los lectores sientan hacia la 
lectura al revés... y los puristas 
estarán contentos, claro. 
D.N.A.? es la historia de Junta 
Motonari, el megaplayboy, in- 
ES directamente responsable 
del enorme problema de 
superpoblación que sufri- 
rá la Tierra en el futuro 
debido a sus dotes de li- 
gón y a su ignorancia en 
el tema del control de 
natalidad. En plan pa- 
radoja temporal total, 
la responsable de sus 
habilidades es Karin 
Aoi, la agente del futuro 
encargada de detenerle, 
que en su intento de 
modificar su A.D.N. lo 
que consigue es liberarle 
de la “alergia femenina” 
que le impedía relacio- 
narse con chicas y con- 
vertirle en el famoso y 
temido  megaplayboy, 
personalidad irresistible 
” y peinado a lo supersaiyano incluidos. 
Una típica historia de viajes temporales 
y sus posibles consecuencias en el trans- 
curso de las cosas. Siguen una serie de alo- 
cadas aventuras, una sucesión de combates 
épicos y bastante largos hasta llegar al 
combate final. Como podéis ver, el pelo de 
Junta no es la única conexión de D.N.A.? 























con Dragon Ball; no en vano el autor es un 
fan declarado de Toriyama, además de un 
amigo personal suyo. 
La verdad es que la premisa de la serie es 
completamente disparatada, pero no por 
eso deja de ser interesante. Dos cosas sal- 
van a D.N.A? del absurdo más absoluto. 
Una es la parte gráfica: 
D.N.A? tiene un grafis- 
mo más sencillo que Vi- 
deo Girl, que usa más 
deformaciones y me- 
nos tramas, pe- 
ro eso no 
quiere de- 
cir que 
Katsura ha- 
ya vuelto al 
estilo de su 
primera épo- 
ca, sino que 
ha refinado 
su dibujo, ha- 
ciéndolo un 
poco más sen- 
cillo pero igual 
de eficaz. De 
esta manera, 
Katsura 
consigue ex- 
presar las 
emociones 
de sus perso- 
najes con su 
























maestría ha- 
bitual. La 
otra es la ca- 
lidad de los 


personajes. Hay 
que decir que, 
gráficamente, 
todos tienen 
parientes en Vi- 
deo Girl. Tomo- 
ko,  Kotomi... 
todas las chicas 
os van a re- 
cordar a al- 


























guien, e incluso la propia Karin Aoi tiene 
cierto parecido, físico y en la manera de 
comportarse con nuestra vieja amiga Ai, 
Pero Katsura no se limita a calcarse a sí 
mismo y le da a cada uno una personalidad 
característica. En conjunto D.N.A.? es un 
buen Katsura, fresco y simpático de leer, 
con las clásicas paranoias de adolescente 
pero con algo menos de dramatismo que 
Video Girl. Ahora queda la curiosidad de ver 
si Katsura es, definitivamente, el segundo 
autor en popularidad del panorama del 
manga español, o si bien el personal se ha 
saturado un poco con la estructura, ya un 
poco repetitiva, de Video Girl, y prefieren 
pasar de esta nueva obra. 
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vez moviendose por turnos, tanto si están 
de aventura como si van a combatir. El sis- 
no será un juego de lucha, ni de plata- tema de turnos hace que el desarrollo sea 
E más lento y aburrido,c osa que, unida a la 

sencillez del juego, los escasos diálogos y 

el pequeño mapeado donde se sitúan los 
personajes, hacen del juego algo prescindible 
para los roleros, aunque recomendado para 
los seguidores de la serie en cuestión. Este 
cartucho de l6 megas ya está a la venta en 
Japón, sólo para Super Nintendo. Cambiando 
de tema, Street Fighter Alpha 2 (SF Zero 2) ya 
se ha instalado en los salones recreativos del 
Japón para repetir el éxito de su primera 
parte. Capcom se ha limitado a cambiar algu- 
nos personajes e incluir nuevos 


Banpresto vuelve a la carga con una nue- 
va adaptación que, para variar un poco, 


formas. ¿Entonces? Un RPG basado 

en el anime de Tenchi Muyo. El juego, 

Tenchi Mu- 

yo! Ryo-Oh-Ki, pre- 
senta un estilo de 
juego con pers- 
pectiva isométrica 
(parecido al Equi- 
nox) con varios 
personajes a la 


































EE E 
ERMITA _. 
Tenchi Muyo vuelve a las consolas en forma de RPG para la 16 
bits de Nintendo. El juego es simpático, pero no llega a satisfacer 


las exigencias de los roleros experimentados. 






Street Fighter está tan vivo como siempre, o más. 
Cuando parecía que la cosa se iba calmando, aparece 
una recreativa de SF con el subtítulo Zero (aquí Alpha) 
que no era otra cosa que una remodela- 
ción del arcade Marvel Super Heroes pre- 
sentado por Capcom en los salones del Ja- 
pón, para demostrar que el estilo de lucha 2D marcado por SF 
todavía podía dar mucho de sí. Y lo dio. Con pocos 
meses de diferencia han aparecido tres arcades 
espectaculares al tiempo que tres nuevos éxitos 
de la compañía. Capcom ha aprovechado el 
momento para lanzar al mercado nuevos pro- 
ductos de SF, entre los que vale destacar un co- 
mic y un CD ROM. Lo primero, más como cu- 
riosidad que otra cosa, es un manga que 
aprovecha los nuevos personajes de SF Zero (y los 
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por Alberto Cano 








super golpes y 
cosas de esas 
tan especta- 
culares ca- 
ra al públi- 
co, sin alterar 
las bases dej 
juego. Igual pa- 
ra el mes que 
viene ya han 
hecho otro... 





Street Fighter vuelve a los salones del Japón con la segunda parte 
del espectacular SF Zero, ya disponible en Sa- 
vurn y Playstation. Más de lo mismo. 





FORMATOS 


viejos, rediseñados) para mostrar nuevos com- 
bates y nuevas aventuras, al tiempo que sirve para 
promocionar el juego en sí. El CD ROM resulta 
más interesante. ¿Recordáis el anime SF The Mo- 
viel? Pues esto no es otra cosa que el anime trans- 
formado en una película interactiva. De tu acierto 
dependerá que puedas seguir disfrutando la 
aventura, o que te quedes a medias... Se ven- 
de en Japón en 
dos CDs, pero 
todavía no se 
sabe nada de 
su posible lle- 
gada al merca- 
do europeo... 
o al nuestro. 
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Nintendo es la compañía de videojuegos con mayor núme- 
ro de consolas en Japón. Desde sus inicios hasta hoy, ha ven- 
dido más de mil millones de cartuchos, repartidos entre la 
Nintendo 8 bits, la Game Boy y la Super Nintendo. Con es- 
tos datos en mano se hace más fácil entender por qué la 
gran mayoría de juegos basados en un manga aparecen en 
una consola Nintendo, especialmente en una Super Ninten- 


do. La mayor parte de estos juegos han sido programados 
por Banpresto, equipo de programación de la gran Bandai, 
quien mayormente se encarga de distribuirlos en Japón y, 
excepcionalmente, fuera del país. De esta manera empeza- 
mos una exhaustiva lista de las adaptaciones más conocidas 
e interesantes, omitiendo aquellas que no son conocidas ni 
por el manga que adaptan ni por el propio juego. 









CAPTAIN TSUBASA | al 5 
Fútbol con animaciones 


Los juegos de 
BS Captain Tsuba- 
sa, Campeones, 
o como lo queráis llamar, son de lo más extra- 
ño para considerarse juegos de fútbol. Rara vez 
tomas el control del partido: cuando pones el 
juego en marcha, puedes contemplar todo tipo 
de animaciones, jugadas y supermegatiros de lo 
más espectaculares, gente saltando por encima 
del larguero, chuts que harían envidiar al más 
potente kame hame ha del simpático Son Go- 
kuh... pero tu papel se reduce a eso, a mirar, y, 
si te dan la opción en algún momento del parti- 
do, escoger lo que quieres hacer (o mejor di- 
cho, lo que quieres ver). Cinco juegos iguales, y 
todos en japonés. 


DBZ Legend Of The Super 

Saiyajin - RPG 

DBZ Super Butoden | - Lucha 

DBZ Super Butoden 2 - Lucha 

DBZ Super Butoden 3 - Lucha 
Legend Of Super Son Gokuh - RPG 
Legend Of Super Son Gokuh 2 - RPG 
DBZ Hyper Dimension - Lucha 


DBZ Legend Of The Super Saiyajin fue el primer 
Dragon Ball para una consola de 16 bits. Para 
no perder la costumbre iniciada en la portátil 
y en la 8 bits de Nintendo, se escogió el RPG 








Akira - Acción/Plataformas 

Appleseed - Plataformas 

Area 88 (UN Squadron) - Shoot'em up 
Astro Boy (Tetsuwan Atom) - Plataformas 
Bastard! - Lucha con efectos 3D 

City Hunter - Plataformas 


== 
SS 


a 


como género para el 
estreno. Este juego 
vendió nada menos 
que-737.000 copias en Japón, cifra que, aun- 
que suene a mucho, ni se acercaba al éxito 
que obtendrían los posteriores juegos de lu- 
cha de la saga Butoden. Después de tres jue- 


gos de lucha volvieron los RPGs, dos nuevos 
juegos dentro de una misma historia, la Le- 


Doraemon | al 4 - Plataformas 

Fist Of The North Star - Lucha 

Go Go Ackman! | al 3 - Platafo;....... 
Great Battle | al 5 

- Beat'em up 
Hyper Iria - / 
Plataformas 
Lupin 11 
Castle Of 
Cagliostro - 
Plataformas 
Magic Knight 
Rayearth - RPG 
Mazinger Z - Be- 
atem up 

Mobile Police Patla- 
bor - Simulación/RPG 
Mobile Suit Gun- 
dam - Lucha 
Ninku - Acción 
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yenda de Son Gokuh. El úl- 
timo aparecido vuelve a ser 
de lucha, quizá el mejor de 
todos, aunque posiblemen- / 
te también sea el último pa- 

ra Super Nintendo. y 
















Pretty Soldier Sailor Moon 
Beat'em up 
Pretty Soldier Sailor Moon R 
Beat'em up 
_Pretty Soldier Sailor Moon S 
Beat'em up 
Pretty Soldier Sailor Moon SS 
Another Story - RPG 
Pretty Soldier Sailor Moon SS 


Sailor Moon tiene juegos para dar y tomar, 
cantidad que no invita calidad. El primero de 
ellos fue todo un éxito de ventas en Japón. Se 
trataba de un beat'em up al más puro estilo Fi- 
nal Fight; el éxito fue tal que en Japón tuvo 
que reeditarse. Pero el resto de juegos de lu- 
cha son repeticiones de lo mismo con menos 
calidad, situados cada uno en distintos mo- 
mentos del anime. Uno de los más simpáticos 
es el RPG, pero no ha sido traducido a ningún 
idioma, así que si no sabes japonés, olvídate. 





Ranma 1/2 Neighbourhood Combat 
- Lucha 

Ranma 1/2 2 - Lucha 

Ranma 1/2 Super Hard Battle 

Lucha 

Ranma 1/2 Hidden Treassure Of 
The Crimson Cats - RPG 

Ranma 1/2 Ohgijaanken - Puzzle 


Ranma ya ha lo probado casi todo en el terre- 
no del videojuego: empezó con la lucha al es- 
tilo SFII, probando hasta tres veces para lo- 
grar un buen juego, el Super Hard Battle, 
donde los buenos gráficos y el mejor sonido 
se fundían con una jugabilidad más que acepta- 
ble, para presentar un juego que vale la pena 
por sí mismo. Luego vino un sencillo RPG al 
que siguió un puzzle estilo Tetris, que no era 
sino otro clon del popular japonés Puyo Puyo 
pero llevado con gracia: las piezas son manos 
con las formas de piedra, papel y tijera, y se 

eliminan entre sí se- 

gún las normas del 

conocido juego. En 

españa se ha edita- 
do sólo 
un juego 





de Ran- 





ma que 
deja bas- 
tante que 
desear. 


Slam Dunk | y 2 - Basket 


Super Dimension Fortress Macross - 


Shoot'em up 

3x3 Ojos - RPG 

3x3 Ojos 2 - Aventura 
Ultraman - Beatem up 

Ultra League - Futbol con SDs 
de Ultraman 

Yu Yu Hakusho - Rol/Lucha 

Yu Yu Hakusho 2 - 
Rol/Lucha 























Slam Dunk 


Record Of The Lodoss War 


<< Y EM ESPAI: > 


Conseguir un videojuego basado en nuestro 
manga favorito nos puede salir muy, muy caro 
si optamos por un cartucho de importación. 
Pero si lo queremos en versión PAL, tampoco 
ganamos 
mucho. Las 


opciones se reducen considerablemente. El 

primero que Bandai optó por probar en Euro- 

pa fue el primer DBI de la serie Butoden (cuan- 

do era el único que existia de la saga). El éxito 

obtenido animó a la compañía a traer el cartu- 

cho de Ultraman, juego que no obtendría, ni de 
lejos, resultados similares al 
cartucho de DBZ. Más tarde lle- 
garían los otros dos Dragon Ball, 
un penoso juego de Ranmal/2 
y, por último, un beattem up de 
Sailor Moon. En fin, aunque son 
pocos, menos es nada. 
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Si alguna serie de animación japonesa me- 
rece el calificativo de influyente, ésta es Ro- 
botech. Dejando a un lado polémicas sobre 
su origen bastardo, fue la obra que consi- 
guió abrir al gran público americano, en un 
primer lugar, y al occidental por extensión, 
el hasta entonces limitado y elitista merca- 
do del manga y el anime. No es de extra- 
ñar, entonces, que de un modo u otro con- 
tinúe vivo este extraño universo de 
heroicos pilotos y valkirias de acero. No 
uno, sino tres juegos diseñados por Kevin 
Siembieda han nacido al abrigo de la codi- 
ciada licencia obtenida por Palladium Bo- 
oks. El primero, con el escueto nombre de 
Robotech RPG, transcurre en la Tierra du- 
rante su primer enfrentamiento con aliení- 
genas, y abarca un periodo histórico que 
dura más de una década. Dependiendo del 
periodo concreto, los jugadores interpre- 
tan el papel de pilotos de la RDF (Robotech 
Defence Force) peleando por el control del 
espacio contra los gigantescos zentraedi o, 
más adelante, el de fuerzas de la Southern 
Cross contra los maléficos Robotech Mas- 





VAMPIRE HUNTER D 


Banda sonora original 
12 cortes - 44:39 


l.- La noche de los monstruos (4:20) 
2.- La resurrección de D (2:08) 
3.- La muerte de D (2:48) 
4.- El conde vampiro Lee - Aparece (4:14) 
5.- La boda de los nobles (1:31) 
6.- El conde vampiro Lee - Muere (7:38) 
7.- Tema de D - Aparece (3:39) 
8.- La promesa - 1? parte (3:07) 
9.- Tema de D - Amor de Doris (3:21) 
10.- El rescate de Doris (5:18) 
11.- Tema de D - Hasta nunca (3:26) 
12.- La promesa - 2? parte (3:09) 















He aquí todo un clásico: la banda sonora 
de la película que aquí se tradujo (hace ya 
unos años) como Cazador de espíritus (que 
Manga Vídeo podría reeditar en breve, y 
creedme, merece la pena), y que en ver- 
sión original se llama Kyuuketsuki Hunter D 
(El cazador de vampiros D). Kyuuketsuki Hun- 
ter D, por cierto, es en su origen una serie 


BES 


ters. A lo largo de varios libros de re- 
ferencia uno puede encontrar 
las. especificaciones técni- 
cas de todo tipo de me- 
chas aparecidos en la se- 
rie y más: varitechs, 
tanques, etc... 

En Robotech 1: The Usa 

Sentinels, también se puede elegir personaje 
entre la multitud de razas alienígenas de la 
Federación, que se llaman a sí mismos los 


Centinelas, como pilotos de la RDF pa / Eb 
ra repeler la invasión invida. Nuevos 


poderes para nuevos y avanzados di- 
seños de mechas, así como los planos y es- 
pecificaciones de la enorme nave de guerra 
SDF-3. 

El último juego es Macross l: The RPG, que 
está basado en la OVA del mismo nombre 
y en él los jugadores asumen el papel de 
capitanes de naves o pilotos de valkiryes, 
en una batalla espacial contra los marduk 
comandada desde la nave insignia de la UN 
Spacy, de diseño zentram. Incluye detalla- 
das estadísticas y planos de todos los mo- 


de 7 volúmenes del famoso escritor de go- 
re y terror japonés Hideyuki Kikuchi, que 
también ha trabajado como guionista de 
manga para el dibujante Shinichi Hosoma. 

Como casi todas las bandas sonoras, con- 
tiene doce temas instrumentales (ni siquie- 
ra los temas de apertura y cierre incluyen 
voces), que además se salen de lo buenos 
que son. Hay melodías para todos los gus- 
tos, desde romanticonas hasta de acción por 
un tubo, pasando por obras maestras, como 
el Tema de D 
(en cualquie- 
ra de sus 
tres varian- 
tes, aunque 
son mejores 
la aparición 
y la despedi- 
da). La que 
mejor  ex- 
presa esta 
variabilidad 
creo que es 
la de la 
muerte del 


q. A 
ROLOTECH 
















los de cruceros y ca- 
zas, así como un cuidado- 
samente diseñado sistema 
de combate de naves, que re- 
crean fielmente el ambiente de esta parte 
de la saga, la única que interesará a los fans 
de Macross (y sólo Macross). Pero, a poco 
que se pueda, los dos juegos anteriores 
merecen que se les eche un vistazo. 


Ramón Peña 


conde Lee, en la que se juntan varios esti- 
los de música en el mismo corte. Una vez 
más, se demuestra que lo viejo no tiene 
por qué ser malo; todo lo contrario. 
Resumiendo, un CD para todos los gustos, 
que por su diversidad y gran calidad agra- 
dará a todo aquel amante de la buena músi- 
ca de anime (y en especial de bandas sono- 
ras). Recomendable. 
























Lázaro Muñoz 





























AL MARGEN 


Si el CD os sabe a poco, si 
lo vuestro son las bandas 
sonoras cañeras llenas de 
música actual y en ocasio- 
nes hasta bailable, no, olvi- 
déis que lo vuestro son las 
discografías (bueno, ente- 
ras no, pero sí en buena 
parte) de City Hunter y 
Bubblegum Crisis. Eso sí que 
es lo máximo; probad. 
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PATLABOR 2 
168 páginas pod 
B/N. Color PA 

Shogakukan ye LO 


1993 L 























Jugoso volumen publicado en Japón en 
1993. Por una vez, contiene todo el mate- 
rial: comprando este volumen, ya no hace 
falta preocuparse de ninguno más. Con- 
tiene un completo resumen en imágenes 
de la película, a todo color, una entrevista 
con el diseñador de backgrounds, Ogura 
Hiromasa, diseños de personajes, entre- 
vistas con Akemi Takada y el director de 
animación  Kazuchika 
Kise, un entretenida 
sección técnica que in- 
| cluye pantallas de con- 
/ trol de labors y seccio- 
nes específicas en el 
AV98 Ingram, una 
cuidada selección de 
mechas, con entrevis- 
tas con Yutaka Izubu- 
chi, Shoji Kawamori, 
»| Hajime Katoki y Yoshi- 
nori Sayama, además 
del director de CGA, 

Seiichi Tanaka, en la 

que van apareciendo 
todos los mechas, des- 
de los labors a las am- 
bulancias y tanques. Y 
para acabar, un breve 
comentario “sobre 
merchandising, los 
posters y una sección 
en la que se recopilan 
las ilustraciones de 
portada del comic de 
Masami Yuuki, una en- 
trevista con éste, las 
portadas de la segunda 
OVA, más las entrevis- 
tas que faltaban, con el director, Mamoru 
Oshii, y con el guionista, Ito Kazunori. 
Editado con perfecta calidad y con) 
104 páginas a color, es un volumen || 
completamente imprescin- 
dible para los 














































AS 
» Cada uno de los miem- 
bros de Headgear ha 
Ss aprovechado la serie para ha- 
El cer su propia interpretación, 
Y  |según su especialidad. En el ca- 
so de Akemi Takada, ilustrado- 


¿ra sin par y una de las diseñado- « 
par y 


ras de personajes más interesantes y 
características del anime, esto se ha expre- 
sado, además de en el propio trabajo de ani- 
mación de las OVAs, la serie de televisión y 
las dos películas, en dos espléndidos libros 
de ilustraciones, publicados en 1990 y 1993. 
De 1990 es The Mobile Police Patlabor-Pulsa- 
tion, un libro de 120 páginas publicado por 
la editorial Fujimishobo. En Pulsation pode- 
mos encontrar varias secciones. La primera, 
Temperature, comprende la mitad del volu- 
men y está dedicada íntegramente a ilustra- 
ciones de la autora, realizadas en su mayoría 
en acuarelas y pasteles, en la que los dife- 
rentes miembros de la Mobile Police apare- 
cen en toda clase de actitudes y ocupacio- 
nes... excepto en el trabajo: haciendo 
deporte, paseando, posando de uniforme... 
Noa, por ejemplo, aparece de todas las ma- 
neras imaginables, y algunas ilustraciones 
son memorables: de ninguna manera hay 




































que 
perderse la colec- 

ción de chans de los per- 
sonajes. Todas estas ilustraciones han si- 
do realizadas entre 1984 y 1990, y muchas 
son completamente inéditas, aunque hay al- 
guna publicitaria y alguna procedente de 
CDs y otras clases de merchandising. 
La segunda parte del libro, Eyesight, contiene 
ilustraciones de animación, cels y demás. Se 
pueden encontrar varias escenas de 
Patlabor, pero también cels pintados a mano, 
de escenas que jamás han aparecido en la 
serie, OVAs o películas, y algunas ilustracio- 

















Dragon Magazine Special 
THE MOBILE POLICE PATLABOR-PULSATION 
Akemi Takada 
120 páginas. B/N y Color. 
Fujimishobo 
1990 
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nes aparecidas en revistas especializadas. En 
la parte final del libro, Blink, hay ilustracio- 
nes en blanco y negro provenientes de dife- 
rentes fuentes. 

El segundo volumen, The Mobile Police Patla- 
bor-Air, contiene más o menos las mismas 
secciones, aunque las ilustraciones abar- 
can una cronología mayor: R 


ginables,  ex- 
cepto trabajan- 
do. Este pri- 
mer capítulo 
ocupa 56 pági- 
nas y es el más 
largo del libro. 
El segundo ca- 





























as últimas llevan fecha de A pítulo se llama 
1993, el año en el que se y” Cloud Over, y 
estrenó la segunda pelí- contiene más 


cula y, en teoría, la úl- 
tima vez que Akemi 
Takada trabajó en Patla- 
bor. El libro también 

está dividido en sec- 
ciones. La primera, 
Breeze, comprende / 
ilustraciones pro- / > 
venientes de las Y) 
OVAs, de los dife- 1 ( 
rentes CDs edita- “> ¡E 
dos sobre Patlabor | Ñ SE 
y hasta ilustraciones | Y 
destinadas a la pro- 

moción del Patla- » 
bor Concert 
Tour de 


__O menos 
A lo mismo, aunque sólo en veinte pági- 
£ nas. El tercer capítulo, Lightning, está 
/ EN dedicado a cels y es, sin duda, el más 
interesante, ya que contiene algu- 
nas de las imágenes más caracte- 
») rísticas de la serie, incluyendo el 
a VE 2) espectacular cartel de la segunda 
bl película. Por último, está la corta 
e sección en blanco y negro, Air Cu- 
Sy rrent, que contiene por ejemplo las 
ilustraciones de los CDs y algunos 
esbozos, hojas de diseño de Noa e 
ilustraciones diversas. 
| y ¿ N Estos dos libros, Pulsation y Air, tie- 
| N- A. nen dos recomendaciones. Si 
] sois fans de los mechas, no os 
2 molestéis en comprarlos; me- 


















Como en | chas, lo que se dice mechas, 
el primer Ñ salen tres o cuatro. Pero si de 
libro, los l) Patlabor os gusta la idea en ge- 


miembros de la 
SVD aparecen en todas las 
posturas y actitudes ima- 


neral, merece la pena por lo 
IA Menos considerarlo. Primero, 
== | porque os permitirán conocer 





Aunque Patlabor sea quizá su trabajo más co- 
nocido, lo cierto es que la carrera de Akemi Ta- 
kada no se acaba ahí. Revisando su biografía, ve- 
mos que su primer trabajo como diseñadora de 
personajes se remonta a una serie lla- 
mada One-shot Kanta, de la Tatsunoko 
Productions, acerca de un equipo de 
béisbol compuesto por nueve herma- 
nos. En esta serie empezó a diseñar, 
primero personajes invitados, bajo las 
órdenes de Akiko Shimimoto, y luego 
los principales. La primera vez que re- 
alizó los diseños principales para una 
serie fue con Time Bokan, una serie 
de robots y de viajes temporales de la 
que existen varias versiones; en la 
que participó Takada fue en la de 1980-1981, diri- 
gida por Yoshitaka Amano. 

Pero no fue en series de béisbol ni de robots 
donde Akemi Takada iba a revelar su verdadera 












Dragon Magazine Speci 
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Akemi Takada capacidad. El estilo de Takada tenía mucho más 
120 páginas. B/N y Color. que ver con series donde primaran los senti- 
Fujimishobo mientos que con la acción, y sus siguientes en- 


1993 


cargos le dieron la oportunidad de demostrarlo. 





















el trabajo de Akemi Takada, 
una ilustradora franca- 
mente excepcional, 
Y, segundo, porque 
esas ilustraciones 
prácticamente hablan, y 
hablan de la SVD: las 
expresiones, las ac- 
titudes de los 
personajes, y 
explican su as 
propia his- 

toria, la his- 
toria de los 
diferentes 
personajes. 
Si no tenéis 
bastante con 
las OVAs, pro- 
bad con estos 
excelentes 
libros. 


KIMAGURE ORANGE ROAD 


El primero fue Urusei Yatsura; adaptar el trabajo 
de Rumiko Takahashi no era fácil, pero Takada 
consiguió un gran resultado. Por ejemplo, tras 
estudiar el manga original convirtió la corta falda 
de Lum en un bikini, y decidió que su 
pelo sería del espectacular verde que 
todos conocemos.Después de Lamu, 
Takada se ocupó también de la ex- 
quisita adaptación de Maison Ikkoku. 
Pero aunque Akemi Takada siempre 
responde que 
su anime fa- 
vorito es 
Creamy 
Mami, está 
claro cuáles 
son los favoitos de sus 
fans: Patlabor y, sobre to- 
do, Kimagure Orange Road, 
donde consiguió auténtica- 


“mente dotar de tridimensiona- 


lidad a los personajes de Izumi 
Matsumoto y consiguió crear un 
diseño inolvidable. 
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¡Hola de nuevo! Este mes 
me siento bien. Se acerca el 

Salón del Comic, las editoriales em- 
piezan a preparar toneladas de novedades y la pri- 
mavera ha llegado a nuestro Correo. Las flores 
aparecen por todas partes y no hace falta ser Ve- 
getal para que te crezcan hojas por todo el cuer- 
po. Lo siento, pero es que llevo un empacho de 


de acuerdo conti- 
go en que muchas 
veces, los mangas 
poco comercia- 
les, los que se 
alejan del cir- 
cuito habitual, 
o de las revis- / 


Violeta Díaz (Barcelona) 

“Parece que soy gafe, yo hablando de la publi- 
cación de Ganma y tal y van y la cierran.” 

Ha sido una verdadera pena, Violeta, pero 
parece que tendremos que irnos acostum- 
brando. De todas maneras, a propósito de 
Ganma corre cierto rumor de lo más diver- 
tido, que de confirmarse sería una sorpresa 
bastante espectacular (y agradable). Ya os 
contaré más adelante, que ahora no me de- 
jan. Violeta dice que quiere ser escritora, y 
yo creo que no vas por mal camino; al me- 
nos el género epistolar lo dominas, y luego 
no es más que dar pasitos hacia adelante. 
¿Por qué no envias guiones a las editoriales?. 
Si decides hacerlo, ten en cuenta que el 
horno no está para muchos bollos y es difí- 
cil colocar trabajos... Claro que si no lo in- 
tentas, no lo conseguirás nunca. Siguiendo . 
con lo de Ganma y los mangas “raros”, estoy se les puede re- 


¡EN ESAS) SS 


Para preservar la identidad de nuestra revista, en Neko siempre intentamos que 
nuestros textos sean lo más objetivos posible. Muchas veces nuestros colaborado- 
res no pueden evitar entusiasmarse con algo, pero para lo que claramente son 
Opiniones, no reportajes o artículos, tenemos una sección específica: los Mensajes 
del Correo. Por ello, hemos decidido reproducir el siguiente texto en esta sección, 
ya que se trata, pura y simplemente, de una opinión. 


son los más *.|/* 
interesantes. Pe- 

ro que tú y yo 
opinemos eso no 
basta para que lo 
opinen las edi- 
toriales, y pare- 

ce que pre- 
fieren ir por 

lo seguro. No 


“Desde la redacción de Neko se me ha llamado la atención, y con toda la 
razón, (en una de esas escasas auténticas críticas constructivas) por mi 
costumbre de mezclar opiniones en artículos teóricamente objetivos, cosa 
que al menos aquí no se puede hacer. Así que, tras una breve y fructífera 
discusión, hemos quedado % que yo apartaría esas opiniones del artículo 
de Albanime y las retocaría aquí, bajo promesa de no dejar nada en el tin- 
tero. Pero hay un problema: acaba de salir la última nota y resulta que lo 
he aprobado todo, o sea que ahora mismo sólo tengo ganas de fiesta, por 
lo que me veo incapaz de meterme con nadie, ni siquiera con los dragon- 
babosos más odiosos (y encima rima, si es que soy un poeta). 

Ni para ti ni para mí. No me meteré con nadie pero dejaré clafa lo que 
xpresaba en el artículo (por lo que se recomienda la lectura previa de és- 
te para su correcta comprensión), y lo haré comentando lo que todo el 
mundo sabe pero nadie se atreve a decir (total, más de lo que me odian 
ya...). Es muy simple: en el maravilloso mundo del manga y el anime sobran 
los dragonbabosos. Me explico (pero no mucho, que llevo 922 caracteres): 
tú puedes ser aficionado al comic en general, bien; puedes ser fan del man- 











tas de siempre, «<= 


Tokyo Babylon de no te menees, y cuando el em- 
brujo del shojo te alcanza, te crecen los ojos y em- 
piezas a verlo todo como a través de unos lagrimo- 
nes deformantes. Vamos, que no te aclaras y te 
entran neuras extrañas. Es más, empiezo a encon- 
> trarles un nosequé a los compañeros y compa- 
heras de redacción... Tendré 
que controlarme un poquito. 


prochar demasiado si, cuando lo intentan, el 
público no responde. Tendremos que ge- 
nerar lectores a base del boca a boca, y 
ni se os ocurra pensar en un chiste fácil. 
4, El retraso de Sailor Moon no tiene una 
' 1 técnica; es más bien que los 
| chicos de Glénat se lo han tomado 
J con calma quien sabe por qué. Pero 
«2 creo que si no ha salido ya debe es- 
tar a punto de hacerlo. El sitio para 
aprender japonés de Barcelona al que van 
| más otakus creo que es la Escuela Oficial 
de Idiomas, que es donde es más barato, y 
ya sabemos que los otakus y el dinero... 
Hasta la próxima carta. 


Sergio Franco Zamora (San Fernando 
) de Henares, Madrid) 

“Lei el artículo sobre Pocahontas, y aun- 
y que estoy en desacuerdo con algunas co- 


S 
A 





Dibujo de Violeta Díaz 


EOS genial; puedes ser adicto a Basura Ball Z, de fusia madre, pe- 
ro no aparentes ser más. Es decir, que si a ti sólo te gusta una serie, no di- 
gas que te gusta todo un género, porque trastocas las encuestas. Me temo 
SA ASA 
que lo entiendan los dragonbabosos... A ver, si a ti te gusta DB, estás en tu 
derecho. Pero si hay un Salón de manga y anime, como en él habrá más 
cosas aparte de Dragon Ball [el manga y el anime en general y todas esas 
tonterías que surgieron a raíz del exitazo de DB, que como todo el mundo 
sabe es el primer manga de la historia (no os riáis, que yo lo he oido)], si 
vas por lo menos intenta aparentar que eres una persona normal, ya que 
lo único que conseguirás pidiendo Basura Ball a todas horas será molestar a 
los verdaderos aficionados. Sé que los dragonbabosos no lo habréis enten- 
dido; no lo esperaba, ya que, con los 1.750 caracteres del artículo (por 
cierto, llevo 1.768), nunca soñé con haceros entender algo tan sencillo, pe- 
ro por lo menos servirá para hacer reír a más de uno, ya que este artículo 
(como casi todos los míos) va de coña, y lo que digo es en gran parte en 
broma. Yo simplemente cojo un hecho y lo modifico un poco para que re- 
sulte ameno. La gente normal se da cuenta, y es por eso que hasta ahora 
sólo los dragonbabosos se han tomado al pie de la letra mis artículos. En 
fin... Sifeste artículo te ofende, ¿no será porque te sientes identificado con 
ESA ARS o 
ble con la que me meto? 

TA CR E A AO) 
P.D.: Bueno, al final sí me ha salido un poco fuertecillo, pero comprended- 
SAR A RS 
la mala uva?” 


















sas se dijeron me parece el mejor 
artículo escrito hasta ahora sobre la 
película.” 

Recuerdo el artículo de Armando; el 
chico no dejaba títere con cabeza, la 


tiene bastante mogollón con el 
que hace para el Canal 33. Muy 
chulo, por cierto. 


A E : 

l ; | ¡Ni a A 
LA TIRA 
La idea es que este espacio, La Tira, esté dedicado 
a tiras de humor que nos enviéis vosotros, los lec- 
tores, pero para que no os suene raro, le hemos 


Rubén Fernández Manza- 
pedido a Álvaro López que inagure la sección. 


A UN CHICO MO- 
NÍSIMO AL QUE 
LE GUSTA El 


MANGA 


VEREIS, HOY EN EL RECREO 
SE ME HA ACERCADO UN TÍO 
BUENÍGI 


AL SALIR DE CLASE 
HEMOS IDO JUNTOS A LA 


MO PREGUNTANDOM! 


ES! 


LIBRERÍA ESPECIALIZADA... 
e EAT 





verdad, pero también tienes razón 
en lo de que razonaba bas- 
tante su opinión (el mensaje 
de Violeta de este 
mes habla de eso). Por 
cierto, la cinta que se cita en 
el artículo y que me E 
pides no está dis- 
ponible. Era una re- 
copilación de cortes 
de varias pelícu- 
las en los que 
se podían ver 
trozos del metraje. 
de varias películas. Lo 
más divertido es que 
en la mayoría de los 
casos la mayor parte 
de los fragmentos aun 
estaban en prueba de 
lápiz, es decir, anima- 
dos pero sin limpiar ni colo- 
rear. No puedo enviarte 
nada pero puedo de- 
cirte que las can- 
ciones del Joro- 
bado son chulísimas y 
que la peli tiene una pinta 
jugosisima. El resto, sobre 
todo Fantasía ll, prometen un montón. 


Iván Martín Garrido (Madrid) 

“¿Creéis que el manga y la cultura japonesa en 
general tienen una base firme en España, como 
la tiene por ejemplo, el comic de superhéroes?” 
Buena pregunta, Iván. Como dices “creéis”, 
he preguntado a la gente de Redacción, y la 
opinión está dividida. Están los que dicen 
que la cosa ha ido demasiado lejos para que 
se pare ahora, y luego hay quien cree que 
somos muy pocos para estar seguros de 
que perdure la afición. Mi opinión es que to- 
dos decían que lo del manga era una moda 
pasajera, que no duraría nada y que segui- 
mos aquí, pese a quien le pese. Prefiero ser 
optimista y creer que ya no hay quien nos 
pare. Aun somos menos de los que debería- 
mos, quizá debido a que la oferta editorial 
no siempre ha sido lógiaca, pero opino que 
la cifra se mantiene estable y la estabilidad 
ya es una victoria. Lo de Canal + sigue co- 
mo antes: de momento solo emiten Record 
of Lodoss War. Lo del Puño parece que no 
prosperó. Por cierto, Óscar Valiente no tie- 
ne nada que ver con un posible programa 
de manga del Plus, sobre todo porque ya 































Dibujo de Jaume Vall-Llovera 


nera (Alicante) 
“..lo de Dragon Ball. Le dais 
mucha importancia y siempre 
estais hablando de ella.” 

Uno más de los que os 
unis al grupo de lectores 
cansados de Dragon Ball. Ya 
sois unos cuantos, 
= pero si te das cuenta, 
hace tiempo que hemos 
ido eliminando pági- 

nas de la sección 

de Toriyama, y no 
sólo por la falta de mate- 
rial, también porque la 
masa de lectores en con- 
tra va creciendo, y ya sa- 
béis que sois los que te- 
néis la última palabra. 
De todas maneras insis- 
to en que siguen siendo 
más los pro-Dragon Ball 
que los contra, bastan- 
tes más para ser rea- 
listas. De todas ma- 
neras me apunto 
tu petición de más 
textos sobre Sailor 
Moon. Rubén cree 
que desde que se acabó Dragon Ball hemos 
perdido algo de fuelle. Hombre, no soy la 
persona más objetiva del mundo para opi- 
nar, pero el declive de Dragon Ball ha coinci- 
dido con las páginas a color, el aumento ge- 
neral del número de páginas y la 
compresión de las secciones para meter 
más información. Creo que se tarda bastan- 
te más en leer un Neko ahora que antes, 
creo de verdad que se nota el trabajo de 
Ana María Meca, la redactora jefe (desde 
hace bastantes números). He pasado a Juan- 
jo Sarto tu comentario y el de un montón 
de lectores y lectoras más, sobre la inclu- 
sión de más shojo en el Shonen (curiosa 
contradicción), pero la cosa sigue estando 
un poco cruda. Tu propuesta de que las edi- 
toriales unifiquen el formato de los tomos 
(tú prefieres el de Planeta) la veo más bien 
un poquito imposible. No creo que un 
acuerdo asi sea viable. Ruben acaba la carta 
rompiendo una lanza a favor del manga eró- 
tico: dice que un poquito siempre viene 
bien. 


Jaume Vall Llovera (Sant Pol de Mar) 
“Los que compran la Neko que conozco están 





A 
ESTADIOS SOLOS 


NUO 


Este mes estrenamos otra subsección (estoy 
de subsecciones...) dedicada a reseñar los tra- 
bajos de los compañeros, o colegas, o camara- 
das.. lo que sea, dedicados a producir publica- 
ciones sobre manga. Este mes tocan: 


JAPAN CLUB n*! Año lll Época 2 
Febrero de 1996 

16 Páginas, A5, B/N, 125 ptas. 

El invento está elaborado por la gente de 
la Radikal Manga Company de Cordoba. 
Estos chicos también editan Godman, un 
manga hispano realizado por Alex y con un 
Superhéroefalsoqueenrealidadesdios por 
protagonista. El número toca un montón 
de temas entre los que se encuentran Dra- 
gon Ball, Ranma 1/2, Gunsmith Cats, unas 
clases de japonés, X-files y Pamela Ander- 
son. Además tienen un club, y te puedes 
hacer socio y todo. Para informaros teneis 
que escribir al Apdo 2132, 14080 de Cór- 
doba, y para pedir el fanzine escribid a Ch- 


un poco hartos de Bola de Dragón y yo tam- 
bién.” 

Jo, parece que va en serioe el movimiento 
anti-Dragon Ball. Pues me temo que si se 
confirma la vuelta de Toriyama al comic más 
de uno os vais a cabrear un poquito. De to- 
das maneras, estad tranquilos. Seguiremos 
manteniendo Dragon Ball en sus 3-4 páginas 
habituales en los últimos números insisto en 
que eso os deja unas 48 páginas sin Dragon 
Ball. No está mal ¿verdad, verdad? Decidme 
que sí, que si no me deprimo. Esto de la pri- 
mavera me altera un montón. 


MEN ESIPAYH) LES: 


ST RA AOS 
una opinión sobre un manga que no es la suya. Vamos, como 
si todos los otakus tuvieran los mismos gustos ¿verdad que 
no? Pues con la gente que escribe en revistas pasa lo mism 
Sigiendo esta teoría a la gente que escribe en revistas le ten- 
drían que gustar (o mentir descaradamente) todos los mangas 
para no ofender a nadie. ¿A que es una chorrada? ¡Pues ya es- 
tá! Puede que algunos se pasen (¿Jorge Riera?) pero en todo 
caso, prefiero eso que no la típica crítica descerebrada: Mu 
chulo, la tía está muy buena, ¡y no veas que hostias se dan!”. Que 
eso lo escribe cualquiera, oye. En cambio una crítica (lo ante- 
A E 
MAR RASO ES 
A EOS 
cho de que te guste un manga no quiere decir que sea perfec- 
to, tendrá sus defectillos, como todo. Y por si alguien no lo 
¡Para gustos, colores! 


había oído nunca (eso parece): 








ristian Orejuela, Plaza de la oca 
n93, 32 4* 14010 Córdoba. Un 
personal de lo más activo y con 
ganas de ir a más. 


YOKOKU n*!, Año ll, n*l 
Febrero-Mayo 1996 

44 Páginas, A4, B/N (portada a 
color), 350 ptas. 

Después de cierto tiempo, Yo- 
koku vuelve a aparecer en el 
mundo de los prozines de 
manga con un número uno: 
maqueta renovada, ideas renovadas y mu- 
cho entusiasmo caracterizan este jugoso 
número, que incluye artículos de X/1999, 
la primera parte de un extenso reportaje 
sobre Ranma 1/2, Slam Dunk, Macross 7, 
Iria y Vampire Princess Miyu, más noticias, 
reseñas, opiniones, e incluso un poster-ca- 
lendario a todo color de regalo. Buena 
presentación y buen material para esta 


Carlos Baz Río (Barcelona) 

“Creo que Shirow se las dió de listo diciendo 
que el diseño de la comisaría de Dominion 
Conflicto estaba inspirado en lo que es una 
caracola por dentro... sabria esto de Gaudí y 
metió una copiada” 

Puede que tengas razón Carlos, ya sabemos 
que los japos están obsesionados con la 
obra de Gaudí, y que no es difícil encontrar 
la Sagrada Familia en series de manga o ani- 
me. De todas maneras creo que Shirow 
aprovecha bien las “referencias” y su trabajo 
es muy bonito. Carlos hace este matiz, pero 
dice que la entrevista le 
pareció lo más intere- 
sante que ha leído nun- 
ca. También le ha gus- 
tado la entrevista a 
Toriyama por entregas, 
aunque algunos lector 
es no están muy de 
acuerdo, siempre es 
bueno saber qué pien- 
san los autores. Tu opi- 
nión sobre el manga es- 
pañol coincide con la 
de mucha gente: de di- 
bujo en general bien, 
pero de guión bastante 
flojo. Opinas que el 
manga erótico es una 
pérdida de tiempo y de 
talento y que es muy 
machista. El Spiderman 


MOS de Ikegami lo repasare- 


Dibujo de Karen 















nueva etapa de Yokoku, que pretende man- 
tener la periodicidad bimestral y que se 
compremete a ofrecer calidad y sólo cali- 
dad. Un propósito loable, pero también 
difícil; esperamos que puedan conseguirlo. 


mos cualquier día de estos, y lo de hacer ar- 
chivadores para el Neko lo veo bastante ne- 
gro. Sobre Manga Vídeo sólo puedo decirte 
que siguen viento en popa, y que son los 
que promueven cosas como los fascículos 
de Salvat o el programa de manga del Canal 
33. Vamos, que son los que se están mojan- 
do más para que el manga y el anime sean lo 
más populares posibles. Ya sé que 

les interesa y esas cosas, pero 
hay otros que también 
les interesa y no se 
matan precisamente. 



























Se acabó por este 
mes; espero que el 
brote primaveral se 
me pase y el mes 
que viene no tenga 
que escribir el 
Correo con los 
tallos. Es de lo 
más agobiante 
tener que 
beber Planta- 
vit y dormir 
en un tiesto.. 
no os lo acon- 
sejo. Hasta 
el número 
que viene. 
Otaking 





























ANTES DE ALBANIME 

El proyecto no fue fácil, muchos fueron los impedi- 
mentos, desde la poca colaboración de los organis- 
mos oficiales hasta el escaso apoyo de la gente, pa- 
sando por un retraso de mis exámenes gracias al 
asesinato de Tomás y Valiente (ETA=asesinos). El 
caso es que al final el Ateneo de Albacete nos ce- 
dió tres salas para realizarlo e incluso nos conce- 








A) ¿Es verdad que en Tokyo Babylon, de las 

CLAMP, hay una relación homosexual? 
4 (Carolina Linares, Palencia) 

El tema de la homosexualidad es un muy re- 
= currente en el manga shojo; la regla del sho- 
jo es que cualquier tema se puede tratar, 
siempre que se haga con estilo, y este tema 
resulta ideal para realizar la clase de explo- 
ración de los sentimientos que se lleva tanto 


ay en el shojo. El caso en Tokyo Babylon es que 
Ú Seishiro, un ami- 


LA 


1 go del protago- 
nista, el exorcista 
Subaru Sumaragi, 
SOS 
dio en broma 
medio en serio, 


» 
Ñ 





no sabía la cantidad de millones con la que se ma- 
nejaban otros como el de Barcelona), amén de 
toooooda una mañana para montarlo, ya que hasta 
el viernes 23 las salas iban a estar ocupadas... bue- 
no, por lo menos estaría familiarizado con el mate- 
rial; raro sería que no, ya que era casi todo mío (el 
Ateneo no tenía medios técnicos para un evento 
de ese tipo). Un buen plan, sobre todo si tenemos 
en cuenta que el mismo día 23 casi todos los invi- 
tados llamaron para anunciar que no podían cum- 
plir sus promesas y que (aunque los programas y 
panfletos ya estaban impresos) no podían ni venir 
ni mandar las cosas prometidas. ¡Ánimo! 


DURANTE ALBANIME 

El poco tiempo de preparación (yo acabé mis exá- 
menes el miércoles 21), unido a los cambios de úl- 
tima hora para suplir las carencias que la marcha 
atrás de invitados había causado, hizo que la orga- 
nización fuera un desastre. Amén de que muchos 
niños tienen un refrán que reza algo así como: “A 
quien madruga, Dios le permite ver más Dragon Ball” 
(llegaron media hora antes de la apertura oficial, 
cuando todavía no habíamos terminado de mon- 
tarlo todo); en la sala de proyección, alguna que 
otra película no se veía bien y tuvo que ser sustitui- 
da; en la sala de exposiciones, el vídeo que emitía 
anime inédito se sobrecalentó el sábado por la tar- 
de, así que el domingo no hubo emisión; y en la sa- 
la de conferencias, la ausencia de muchos prometi- 
dos invitados llevó a cambiar los horarios para 
adaptar las mesas redondas a los invitados que sí 
estuvieron presentes. Por si fuera poco, el sábado 
por la noche hubo macrofiesta y los organizadores 
agarraron una buena, por lo que al día siguiente lle- 
garon tarde, lo que no hubiera supuesto ningún 
problema de no ser porque el encargado del Ate- 
neo, que tenía las llaves, directamente ni acudió. 
Así que, con una resaca de cuidado y mogollón de 


sí que siente interés por Subaru. Además, hay una 
historia muy eriosa relacionada con el pasado 
de Seishiro, que se va volviendo más complicada 
conforme avanza la historia. En cuanto a qué pasa 
exactamente con Seishiro y Subaru... bueno, no 
querrás que te explique el final del manga, ¿no? 


¿Es verdad que Akira Toriyama trabaja con “ne- 

gros”? (Ricard Feliu, Tarragona) 

La verdad es que no debe haber ningún autor japo- 
nés de éxito que en la 
actualidad trabaje sin 
ayudantes, sin un estu- 





culo sobre el tema, que en realidad no será muy distinto de 
éste, salvo quizá por el hecho de que, al ser yo el organizador, 
poseo todos los datos oficiales y puedo hacer una crónica más 
que comprobada de lo que allí sucedió. 


niños atosigándome con si iba a poner alguna pelí- 
cula de Dragon Ball me tuve que buscar la vida y 
conseguir abrir. Y pudo ser peor. 


DESPUÉS DE ALBANIME 

Desmontarlo todo esa misma noche (al día siguien- 
te se necesitaban las salas), súper fiesta de celebra- 
ción y todo el día siguiente durmiendo. Aquí llegó 
lo que realmente hizo que todo hubiese merecido 
la pena, ya que bastante gente (hablando de gente, 
acudieron más de 300 personas, aproximadamente 
el doble de lo que esperaba) me/nos felicitó (las fe- 
licitaciones iban tanto a mí como a los otros orga- 
nizadores), y uno incluso me dio las gracias por ha- 
ber montado todo aquello... ya digo, eso hace que 
todo el esfuerzo mereciese la pena. 


¿QUÉ TUVO ALBANIME? 

Para empezar, entrada gratis (francamente, me pa- 
rece un crimen poner precio a un evento de este 
estilo, sobre todo teniendo en cuenta lo caro que 
es el mundillo y lo mal de pasta que está la peña, 
sobre todo si vienen de fuera y han tenido que re- 
alizar el desembolso que supone el viaje); después, 
un ejemplar reciente de la revista Otaku (material 
generosamente cedido por Norma) también gra- 
tuito; mogollón de películas (cortesía de Manga 
Vídeo) que incluían desde clásicos hasta últimos 
estrenos; una buena colección de capítulos, OVAs 
y películas de series que todavía no se han emitido 
aquí y que probablemente nunca llegarán (también 
había algunas cosas inéditas de anime que sí habían 
llegado a España); una hermosa cantidad de imáge- 
nes y digitalizaciones ofrecidas por ordenador; una 
más o menos completa colección de fanzines de 
los de la época dorada; ejemplos de merchandising; 
una extensa muestra de bandas sonoras de series y 
películas; y, por supuesto, toda una serie de mesas 
redondas dirigidas por algunos de los mejores re- 





tas y el merchandising, etc... Ahí tienes a Kazushi 
Hagiwara (Studio Loud in School), Masakazu Katsura 
(Studio K2R) y Kia Asamiya (Studio Tron). Estos ayu- 
dantes pueden entintar, colorear, poner tramas, dí- 
RA ROS 
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tiene un montón de ayu- 
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que afirman que en la 

última etapa de ,. 

Dragon Ball el sensei 
ni siquiera se acerca- 5 
ba a la mesa de di [Ni 
bujo. Si es verdad o 

no... bueno, só- 

lo Toriyama lo 

sabe. 








ALBANUME “DS 


CONTADA DIE LA MANERA MÁS AMENA POSSE 


| Los pasados días 24 y 25 de Febrero se celebró en Albacete 
un encuentro (salón) de manga y anime que tuvo por nombre 
Albanime '96 y que ha tenido bastante repercusión en el 
mundillo. Por eso puede que hayáis leído algún que otro artí- 





presentantes del mundillo. 


LOS PERSONAJES DE ALBANIME 

Como casi todos los grandes acontecimientos, Al- 
banime tenía una serie de nombres propios que 
daban=salsa y colorido al encuentro. Eran: en el 
apartado de los organizadores, auténticos pilares 
del evento, Carlos Roldán, Manuel Sánchez y Lola 
Laespada, coordinados por el alma mater, yo; en el 
de los invitados que al final sí acudieron, Jorge Rie- 
ra (impresentable), María Ferrer (valor en alza y 
garabateadora de Planeta y diversos fanzines), Rafa 
Gallardo (representante del Instituto de Japonolo- 
gía de España, redactor y futuro co-director del 
mejor fanzine), Gil Enrique Torres (que lleva más 
años en esto que cualquiera de nosotros), Esther 
Molina y Jaime Ortega (garabateadores y fans por 
excelencia), Sergio Bleda (autor novel y valor en al- 
za), Heliodoro Mira (genio guionístico) y Joaquín 
Caulín (presidente de la asociación del comic de 
Albacete); y en el de las menciones especiales, a 
Juanjo e Ignacio (aficionados llegados de Valencia, 
además de fiesteros de pro) se suma el chavalín del 
“¿Casper es manga?”, ya que ningún salón es tal sin 
el típico pesao agobiante. 


ALBANIME HASTA EN LA SOPA 

Por supuesto, no puedo dejar de agradecer el apo- 
yo prestado por todas las revistas del medio, que 
no dudaron en dar publicidad al evento (aprovecho 
para pedir perdón por lo repetitivo que soy con lo 
de poner Albanime en todos los títulos, pero todo 
tiene su razón de ser). 


LO MEJOR Y PEOR DE ALBANIME 

De lo mejor fue sin duda su entrada gratuita, que 
permitió, además de que hasta los aficionados me- 
nos pudientes tuviesen libre acceso, que también 
acudiesen numerosos profanos al tema (sobre to- 
do padres de familia que iban a ver qué eran esos 
dibujitos tan raros que veían sus hijos), dada la 
enorme difusión que el encuentro tuvo en casi to- 
dos los medios (radio y prensa) de Albacete. Lo 
peor, por paradójico que parezca, es también la 
entrada gratuita, ya que, aparte de indeseables que 
cogían tacos de Otakus (supongo que con el propó- 
sito de venderlos después) y que me permitieron 
desahogarme en más de una ocasión, su libre en- 
trada llevó a que en ciertos momentos el estableci- 
miento se llenara con una notable cantidad de ni- 
ños que habían ido a ver Dragon Ball y me pusieron 


¿Es Akemi Pérez un seudónimo 
de Jorge Riera? (Manuel Ribazo, 
A Coruña) 
Bueno, quito las alusiones perso- 
nales y los insultos de tu pregun- 
ta, si no te molesta. En cuanto al 
tema de Akemi Pérez... ni idea, 
oye. Por todo lo que sé, la seño- 
rita Pérez muy bien pudo salir de 
algún capítulo de Expediente-X. 
En serio, no lo sé... y si lo supie- 
ra, no podría decirtelo. Respecto 
a la verdad sobre Akemi Pérez, lo único que se sabe 
es de su disparatada existencia, y la verdad es que el 
tema no me interesa demasiado. Qué quieres, es al- 
go que hay que aguantar, y comparado con otros 
(censura, falta de material), es un mal menor. 


LINCON DEL LECTOR 


de los nervios con que pusiera más cosas de Dra- 
gon Ball y quitara tonterías como Video Girl Ai, Bas- 
tard! o D.N.A?, aparte de dar un espectáculo la- 
mentable en las mesas redondas. 

Pero lo mejor, lo mejor, lo mejor, fue, una vez 
más, la gente, los verdaderos aficionados al tema, 
que incluso llegaron a acercarse desde lejanas ciu- 
dades, que hicieron que todo el esfuerzo hubiese 
valido la pena y que elevaron nuevamente el manga 
y el anime a la altura que se merece. ¡Muchas gra- 
cias a todos! 


LAS FRASES Y HECHOS MÁS CURIOSOS 
DE ALBANIME 

A mí el que más me marcó fue el de un chaval que, 
tras preguntarme que por qué los votos de Óscar 
Valiente y los míos son tan parecidos en la tabla de 
puntuación de Neko, me dijo que pensaba que yo 
en realidad era un pseudónimo de éste (no está 
mal, teniendo en cuenta que es de mi ciudad y que 
durante mucho tiempo la única publicación de 
manga y anime había sido mi Minami). Por supues- 
to, está la pregunta más realizada durante todo el 
salón, que fue una mezcla de: “¿Vas a poner alguna 
película de Dragon Ball de las que no se han visto en 
España?” en la sala de proyección; “¿Cuáles son las 
últimas novedades de Dragon Ball en Japón?” en la 
mesa de conferencias; y “¿Cuánto vale el original de 
Son Goku?” (refiriéndose a un original a lápiz del 
mismo que yo poseo y que estaba en la exposi- 
ción); sin embargo esto no debe dar lugar a erro- 
res: que los fans de Dragon Ball fuesen los más pe- 
sados no quiere decir que fuesen los más 
numerosos, no serían más de 30, pero, eso sí, se 
hacían notar. Curioso hecho relacionado con estos 
individuos es la rotunda negativa a poner una pelí- 
cula de Ranma en inglés, porque no se entendía na- 
da, para no mucho después rogar que se pusiera 
una inédita de Dragon Ball, pues, según las mismas 
personas del “No se entiende nada”, “Da igual que 
esté en japonés, se entiende todo” (sin comentarios). 
Destacable es también un chico que salió llorando 
de una conferencia al grito de: “Se han metido con 
mi Goku” tras una charla en la que DB no salió muy 
bien parada. Especialmente chocante me resultó un 
aficionado que, delante del ordenador, fotografiaba 
todas y cada una de las imágenes eróticas que apa- 
recían en la pantalla [pero hombre, que son GIFs y 
ocupan sólo dos diskettes, dimelo y te las grabo 
(como hice con muchos otros que me lo solicita- 
ron)]. Y una puerta a la esperanza, las preguntas 





¿Qué más obras ha dibujado Naoko Takeuchi 
además de Sailor Moon? (Luisa Torres, Mojacar) 
Creo que ya lo hemos comentado alguna vez, pero 
volvamos a ello. Naoko Takeuchi debutó en 1986 
ganando un premio de Kodansha a la mejor artista 
RA SITO 
ta historia realizó Chocolate Christmas (1988, un vo- 
lumen), Maria (1990, un volumen), The Cherry Pro- 
EE ES 
volúmenes, sigue publicándose), la obra en la que se 
basó Sailor Moon y de la que pronto aparecera una 
OVA. Bishojo Senshi Sailor Moon (1992, 13 


volúmenes, sigue publicándose); Miss Rain 
(1993, un volumen), y la historia corta ATEN 


Bishojo Senshi Sailor Moon S: Utsukushii 
Kaguya Hime Densetsu (1994). Eso es lo que le 

















“¿Cuánto vale la camiseta de Akira?” (ni que decir 
tiene que nada de lo expuesto estaba a la venta, 
tanto porque era mío como porque Albanime no 
tenía ningún carácter comercial), “¿Cuándo vas a po- 
ner V.G.Ai/ D.N.A.?/ Jo Jo's Bizarre Adventures 
etc.?” y “¿Me puedes grabar las series antes indicadas 
o la cinta de música que está sonando?” también se 
dejaron oír. Menos mal que también hay aficiona- 
dos en el mundo (y en especial en Albacete). Des- 
graciadamente, aunque Jorge Riera hizo acto de 
presencia, ninguna chica histérica rompió Kabukis, 
tal vez en otra ocasión. 


CONCLUSIÓN DE ALBANIME 

Que en España sí que hay verdadera afición por el 
manga y el anime, y que no hace falta ser una gran 
ciudad o tener muchos millones para montar un 
evento en el que los amigos del tema puedan co- 
nocerse, intercambiar opiniones y, en definitiva, pa- 
sárselo bien. 


Lázaro Muñoz | 
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Nos ha llegado un artículo de tono bastante diferente a los 
textos que solemos publicar en Neko, que tienen un carác- 
ter muy informativo. J.A.L. Leopardi (sí, es un seudónimo) 
se atreve con el espinoso tema del manga español, de lo 
que es y de lo que no es un manga y de si existe o no existe 
ese raro híbrido que se llama el manga español, y nos envía 


MANGA Y ESPAYIANGA 


un texto a medio camino entre una opinión y un artículo. 
No es que estemos muy de acuerdo con sus argumentos, y 
sabemos que para muchos lectores el tema no tiene mayor 
interés: compran lo que les apetece y quién lo firme es lo de 
menos, pero nos parece interesante reproducirlo porque 
ofrece algo distinto para los otakus: una opinión razonada. 





“Yo nunca haré mangas”, decía el dibujante Óscar 
Jiménez -dibujante español- en una importante 
tienda especializada de Barcelona. “Yo nunca haré 
mangas”, repetía con voz suntuosa, mientras su 
público de cinco le jaleaba. 

Aceptando que se puede estar, o no, de acuerdo 
con él, lo cierto es que parece un tanto precipita- 
do repeler tan crudamente al manga. Ahora es 
cuando vendría la erudita reflexión, la crítica de- 
vastadora o el elogio altisonante sobre el fenó- 
meno manga: su impacto social, su temática, la 
utilización de la violencia, la omisión al detalle, la 
cinemática, el erotismo al servicio de la porno- 
grafía... sería el momento, pero hay algo en mí 
que enciende todas las alarmas cuando me siento 
tentado a escribir tantas tonterías juntas. 

Y es que el comic no ha ideado aún su espacio 
para la crítica, no existen parámetros que rijan las 
valoraciones, ni etiquetas que definan con cohe- 
rencia géneros y estilos. Esta lacra despeña la crí- 
tica en la categoría de discurso chirriante de fan 
enfervorizado, enalteciendo lo que más le mola, y 
poniendo a parir lo que así, a primera vista, más 
le chincha; sitúen aquí todas las honrosas excep- 
ciones que haga falta. 

La carencia de una crítica coherente y ri- 
gurosa, autónoma, con 
capacidad 
de acce- 










so al gran público - 
como las que pose- 
en, con todas sus 
deficiencias, litera- 
tura O cine-, una 
crítica que, sin pre- 
tender regular el 
gusto del público, sí 
reconozca méritos 
y ayude a la génesis 
de proyectos de mayor calidad, popularizándolos, 
volviéndolos atractivos, incitando al mercado a 
apartar la mirada del abismo sin fondo de la co- 
mercialidad y los autores vacíos. En fin, la falta de 
una crítica responsable e influyente, le está qui- 
tando al comic su etiqueta de arte y lo está im- 
pulsando a ser un bien de consumo, 
un cajón de sastre donde, además 
de comics, podemos encontrar ba- 
rras de pan, bolsas de basura, pre- 
servativos o caramelos de palo 
marca el calvo. De aquí que me pa- 
rezca una tontería hacer crítica in- 
terpretativa partiendo de estos 
preceptos, y voy a limitarme a ha- 
cer crítica descriptiva, esto es: 
¿Qué diablos es el manga? 
Describir sin valorar -que es hacer 
crítica sin sentido- me obliga a 
centrar mi análisis en la si- 
guiente pregunta: ¿Cuál es 
la característica general 
que agrupa comics de tan 
distinta temática, enfo- 
que y sino bajo el nom- 
bre de manga? La res- 
puesta es ingenua y cruel, 
redundante y horrible. Lo único, lo úni- 
co que define al manga -a todo el manga- 
es que es un producto realizado en Ja- 
pón, por autores japoneses. Es decir, man- 
ga es, fuera demagogias, el equivalente japo- 
nés del español tebeo. Bajo esta redundancia 
palpita una evidencia terrible: cualquier comic he- 
cho desde nuestras tierras, por autores de nues- 
tras tierras, nunca será un manga. Por nipón que 
parezca, le faltará el rasgo definitorio básico, la 
esencia, el crudo de la definición: ser japonés. Ya 
tenía razón Óscar jiménez, ya... Y mira que es 
grande nuestra miseria, y mira que es ancha nues- 
tra desgracia. ¡Cuánta desgracia! No somos nadie. 
El truco, claro, consiste en proponer aquello de 
que el manga engloba, dentro de su variedad, 
unas pautas comunes, que bajo sus diferencias 
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subyacen motivaciones y puestas en escena parti- 
culares y propias que le confieren personalidad 
(aunque es probable que sea la per- 
sonalidad cultural la que exija esas 
características, y no a la inversa), y 
éstas sí pueden ser reproducidas por 
autores españoles. Con lo que, si 
bien no podemos ponernos en pie y 
decir que hacemos mangas, tampoco 
nadie nos puede decir con firmeza 
que no los hacemos. 
Al final, como casi siempre, todo se 
reduce a un problema de lenguaje, 
de definición. Así que es en el mo- 
mento de aguzar la imaginación y 
proponer una nueva palabra que de- 
signe a nuestro híbrido, nuestro co- 
mic mestizo, y supere las incompatibi- 
lidades entre nuestro irrefrenable 
deseo de dibujar manga y la insalva- 
ble barrera de nuestra nacionalidad. 
Za Del consenso, espontáneo, impara- 
ble, en estado puro... nace... el Espa- 
manga -mucho más eufónico, aunque menos cas- 
tizo, que el brillante finalista, el Mangañol-. 
Llegados a este punto, el lector atento se habrá 
dado cuenta de lo que subyace en este denso y 
tortuoso artículo, y le invito a proseguir, en otros 
espacios, la exploración de los interminables cam- 
pos del absurdo nacional. Los que no, síganse gri- 
tando los unos a los otros y verán como sigue sin 
oírse nada, cuadren círculos y si se encuentran 
entre la espada y la pared de ser uno de los co- 
rresponsables del devastado panorama, no se 
apuren: relativizen, como siempre. Tanto da. Na- 
die nos escucha. Jiménez nunca hará mangas. Yo, 
aunque no me apasionen, no puedo decir lo mis- 
mo. Pero notengáis muy en cuenta mi opinión, 
que sólo soy un seudónimo. Otra máscara. 
J.A.L. Leopardi 








HOLA, SOY ALVARO, 

Y ME HAN PEDIDO QUE 
LLENE DOS PÁGINAS CON 
DIBUJILLOS SOBRE EL 
NEKO Y SU ENTORNO. 


BUENO, EM... COMO DECÍA- 
MOS, LA FUNCIÓN DE ANA 
MARÍA ES LA DE COORDINAR, 
ASEGURARSE DE QUE TODO 


RAMÓN PEÑA, ARTICULÍSTA 
DE AMPLI 


ANA MARÍA MECA ES LA 
REDACTORA JEFE, Y SE DE- 
DICA BASICAMENTE A GRU- 
ÑIR A TODO EL QUE PASA 


AUN ASÍ, ANA MARÍA NO 
ES TODOPODEROSA, POR 
ENCIMA DE ELLA SE ENCUEN- 
TRAN ALEX Y JUAN CARLOS, 
JEFES DE PROFEGIÓN. 


YA SE QUE TODAVÍA 
NOSON LAG NUEVE. PERO 
¿PUEDO ENTRAR A TRA- 
DO POR TU CAPACIDAD BAJAR YA7 PORFAVOR 
DE ACOJONAR AL 
PRÓJIMO. 


LAZARO MUÑOZ, MAS O 


M Toco LO RARIO. NORIKO ES LA JAPONESA QUE 


SE ENCARGA DE TRADUCIR 





¿UN ARTÍCULO DE 
ALGO QUE NO SEA 
DRAGONBOL7 


TODO El MATERIAL JAPONES 


A MÍ YA ME VA QUE LLEGA A LA REDACCIÓN. 
BIEN... CADA VEZ QUE 
VIENE HACE UNA PILA 
a 
te TORA. PERO, YA PUESTOS, 
POCRÍAMOS HABER COGI- 


a 


DESTIMO 


JE, JE, JE... ¡SÓLO ERA UNA 
LICENCIA ARTÍSTICA! UNA ES- 
PECIE DE GUIÑO AL LECTOR, 
¿NO TE HA HECHO GRACIA? 
JE, JE, JE... NO, YA VEO QUE 
NO... EN REALIDAD YA LO IBA 
A CAMBIAR, NO ESTA BIEN 
ENGAÑAR A LA GENTE, CON LO 
AGRADABLE Y COMPRENSIVA QUE 
ERES TÚ, ANA MARÍA... ¿TE HE 
DICHO ALGUNA VEZ LO BIEN QUE 
ME CAES? PUES SÍ, AGÍ QUE AHO- 
e 
ES RA > 


ALBERTO ESTA ENCARGADO 
DE LA SECCIÓN “MULTIMEDIA” 
Y ES UN OBGESO DE LOGS 


Y POR ÚLTIMO, OTAKING, 
A QUIÉN SEGURO QUE TE- 
NEIS MUCHAS GANAS DE 





MINUTOS SIN QuE sE Jal 


ll HAYA PASADO NADIE [7 
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JUAN CARLOS; ACABAN 
DE LLAMAR TODAS LAS ENI- 


¡UAMAD A LA IM- 
PRENTA/ ¡QUE PAREN 
LAS MAQUINAS! ¡SE NOS 
HA OLVIDADO EL ARTÍCU- 


NO PASA NADA, MUJER, 
PRECISAMENTE ACABO DE CONSE- 
GUIR CANTIDAD DE MATERIAL DIREC 
TAMENTE DE JAPÓN. SE LO DAMOS 
A NORIKO PARA QUE LO TRADUZCA, 
Y ASUNTO ARREGLADO. 


¡NO! ¡TRADUCCIONES 


¡NO TE LO VAS A 
CREER, TÍO! HA VENIDO UN 
CHICO Y SE HA LLEVADO 30 
UTROS DE COCA-COLA Y 

lo CAJAS DE CAFEÍNA 
CONCENTRADA! 
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Ha nacido Otaku 
por correo del Mm: 
que te puedas 
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